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Avec ce superbe logiciel, j'ai 
éprouvé autant de plaisir que lors 
de mes courses au volant de ma 
Porsche LORICIELS. 
Pilote toi aussi à travers ce jeu sur 
les meilleurs circuits de France, et 
comme moi, monte sur la plus 
haute marche du podium " 
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81 rue de la procession 
92500 RUEIL MALMAISON 

Tél. : (1)47 52 11 33 -Télex 631748 F 
DISTRIBUTION Tél. : (1) 47 52 18 18 



N° 1 Français du jeu 

pour micro-ordinateurs 



| ORDINATEUR 

joindre 2 timbres à 2 2C F pou' participation aux frais d'envoi 



DISCOLOGY 



Version 5.1 




POUR VOUS SURPASSER 

3 Programmes en 1 
pour votre Amstrad CPC 

L'EDITEUR: 

Up Editeur universel de secteurs et de fichiers. Grâce a sa boîte à outils 
evceptionnelle, (Desossembleur, Calculatrice, Listeur Basic. ) tout devient possible. 

LE COPIEUR: 

Un Copieur intégral pour la sauvegarde de vos disquettes et cassettes. 
Il vous étonnera par ses performances et sa simplicité d utilisahon. 

L'EXPLOREUR : 

Un graphique animé en Temps Réel'' qw vous révélera tous les secrets de vos 
disquettes. Un programme sans équivalent 

LES 7 POINTS FORTS DE DISCOLOGY 

> La facilité : Grâce aux Fenêtres, aux Menus Déroulants et a I Aide Intégrée. 

> La vitesse : 160 Ko de Langage Machine pur ! 

> Lo documentation: Un Manuel complet et une notice technique approfondit' 

> Lo compatibilité i II gère toutes les extensions mémoire et les lecteurs 5 1 4 pouces. 

> La performance : Incroyable et absolue. 

> L'inédit: Du vraiment jamais v... 

> La référence : Des milliers d utilisateurs enthousiastes en France comme 

a ( Etranger, DISCOLOGY est reconnu et acclamé par la presse internationale. 



Revendeurs, coniodei-nom i 

DISCOLOGY Verwr 5 \ esl disponible immédiatement. ;an< tra.s de port auprès de MERIDIEN Informatique 5 et 7, La 



U0O1 



: 91.94.15.53 



BON DE COMMANDE Version S I pour Amstrad CPC 

□ Je commande DISCOLOGY au prix de 350 F Disponibilité immédiate. 

□ Je commande Master Save V 3.2 (Copieur seul) au prix de 1 90 F Je règle ma commande : 

□ Je possède déjà Master Save et te commande DISCOLOGY □ par chèque joint (port gratuit) 

Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160 F □ contre-remboursement (+ 30 F de frais de port) 

Nom : Prénom : 

Adresse : 

Code Postal : 



Ville 



Tél.:. 



A retourner à MERIDIEN Informatique - 5 et 7, La 



13001 MARSEILLE 







ACTUALITE 



LOGICIEL DU MOIS 



BANCS D'ESSAIS 




GRAND CONCOURS PLAN : SKY HUNTER 



A LA DECOUVERTE DU 
CLAVIER 



GUIDE DU 
PROGRAMMEUR 



LE COIN DES AS 



VIDEO 



XENON (suite) 



LA REVANCHE DU 
RETOUR DES 
FANZINES 



POSTER 



DOSSIER EDUCATIFS 



VOUS AVEZ DIT 
ASTUCES ? 



FRACTAL LANDSCAPE 



109 



TRUCS ET ASTUCES 



1 14 



BULLETIN 
D'ABONNEMENT 



1 15 



BANCS D'ESSAIS 
(SUITE) 



La couverture de ce numéro est un document "Carrier Command" fourni par Brltlsh Telecom. 
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Highway Patrol 



Nasa/lorinn 



Le monde de la micro est comme une 
mer sans cesse en action ; il n'y a pas de 
mois sans que quelque chose de 
nouveau ne se passe. Ainsi, le 16 
décembre dernier, les sociétés Loriciels 
et Innelec ont signé avec la société 
Cranada un contrat d'exclusivité. Ce 
contrat porte sur la distribution des 
produits micro-informatiques auprès 
de l'ensemble de points de vente 
NASA. Tout naturellement, cette 
association prend le nom de LORINN. 

LORICIELS 
81 rue de la Procession 
92500 RUEIL MALMAISON 
Tél. : 1.47.52.11 .33 



MlCROIDS 



INNELEC 

10 bis Au. du Gai Leclerc 
93506 PANTIN Cedex 
Tél. : 1.48.91.00.44 



11 y a déjà deux mois, nous vous parlions des nouvelles perspectives de la so- 
ciété en entrant dans le domaine du logiciel de simulation professionnel. Con- 
crètement, de nombreux contrats ont été conclus dont notamment un avec la 
Direction des Recherches d'un constructeur automobile et un autre avec un 
équipementier aéronautique. 

Pour le premier, il s'agit d'un simulateur de conduite automobile, logiciel 
qui a été interfacé à une cabine plus réaliste, avec volant et pédales de con- 
duite. Quant au second, il s'agit d'un simulateur de viseur optronique per- 
mettant la visualisation en temps réel d'une «cible» aérienne se déplaçant sur 
une trajectoire d'approche pré-définie ; là encore, il est interfacé sur les orga- 
nes décommandes du viseur simulé. 

Par ailleurs, nous sommes maintenant en mesure de vous présenter une pho- 
to d'écran de Highway Patrol qui, nous vous le rappelons, vous place au vo- 
lant d'une voiture de patrouille à la recherche d'un gangster (pour plus d'in- 
formations, reportez-vous au n° 27 d' Amstar-CPC). 

Enfin, pour terminer, Microids a déménagé ; eh oui, la diversification des ac- 
tivités demandait plus de place î Notez bien la nouvelle adresse': 

MICROIDS 

12 place de l'Eglise 
94400 V1TRY SUR SEINE 
Tél. :1.46.81M.OO 




ITUS 




Ça y est ! On peut enfin se mettre au 
volant de la plus féroce des Ferrari, j'ai 
nommé la F40 avec Crazy Cars IL 
Attention, il n'y a pas seulement le 
plaisir de conduire un tel engin car 
vous devez remplir une mission qui 
consiste à démanteler un gang de 
voleurs de voitures. Alors un seul mot 
d'ordre : «A fond la caisse» !» sans trop 
craindre la police et autres barrages car 
votre voiture est équipée d'un radar 
ultra-sophistiqué. 

Prix indicatif : K7, 140 F 
DK, 180 F 

TITUS 

28 ter Avenue de Versailles 
93220 GAGNY 
Tél.: 1.4332.1 0.92 




Avec ce début d'année, nous voyons débarquer sur le marché une 
nouvelle génération de jeux : les VCR GAMES, Kesekça ? Le 
VCR GAME est un jeu de plateau du même type que le Monopo- 
ly avec des pions, des dés, des cartes de chance mais vous avez 
en plus l'avantage de voir réellement l'action se dérouler sous 
vos yeux grâce à la vidéo-cassette qui accompagne le jeu papier. 

Le VCR Game a vu le jour aux Etats-unis en 1987 et c'est la socié- 
té de micro-informatique Epyx qui en a assuré la diffusion. Pour 
le marché français, l'accord de distribution exclusive de ce jeu de 
société a été signé le 10 novembre 1988 entre Epyx et Infogranuv 
Pour l'instant, deux produits sont proposés : Vidéo Golf et Vi- 
déo Califomia. Infogrames présentera ces 2 jeux aux profession- 
nels du loisir lors du Salon du jouet 89 qui se tiendra à Paris-Nord 
Villepinte du 1er au 7 février prochain. 

INFOGRAMES 

84 rue du 1er mars 1943 

69628 VILLEURBANNES Cédex 

78.03.18.46 




Us GOLD 



Crazy Cars 2 



Après l'époque mouvementée que 
représente, pour le marché du logiciel, 
les fins d'année, US Gold propose une 
nouvelle compilation s'intitulant 
Comniand Performance et comprenant 
les titres suivants : Shackled, 



Armaggedon Man, Trantor, lOth Frame, 
Bobsleigh, Leviathan, Hardball, 
Mcrcenary, Xeno et Cholo. 
Prix indicatif : K7, 149 F 
DK, 199 F 

US GOLD 

Tour Montparnasse - 33 Av. du Maine 
75755 PARIS Cedex 15 
Tél. : 1.43.35.06.75 
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Océan 

Dans notre prochain numéro, vous découvrirez enfin 2 nouveaux produits 
dont nous vous avons déjà présenté l'un d'entre eux en préview puisqu'il 
s'agit de Rambo III ; quant au second, il s'agit de Batman, arcade-aventure 
où Batman doit se débattre pour se sortir de deux «complots» tournant autour 
des plus mortels ennemis de celui-ci, le Pingouin et le Joker... 

Prix indicatif : 

Rambo III : K7, 89 F Batman : K7, 99 F 

DK, 139 F DKJ49F 



Mastertronic 



Dans la gamme des budgets, 
Mastertronic nous livre, et ce à notre 
grand plaisir, un logiciel d'Electric 
Dreams qui a déjà 2 bonnes années 
d'existence. Il s'agit de Tempest qui 
avait fait l'objet d'un banc d'essai dans 
Amstar et que les fidèles de notre revue 
retrouveront sans problème dans notre 
numéro 3. 

MASTERTRONIC 
2-4 Vernon Yard 
PortobeUo Road 
LONDON W1120X 
Tél.: (44) 1.727.8070 



Capcom 



Ce mois-ci, nous allons voir la 
naissance d'un logiciel qui devrait se 
révéler destructeur : il s'agit de LED 
STORM dans lequel vous devez 
traverser 9 niveaux où vous traversez 
des villes sur des ponts suspendus, un 
tunnel, un désert ou une vallée dans un 
seul but : atteindre Sky City... le tout au 
volant d'un superbe véhicule futuriste 
équipé de turbos lasers. 
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Again again 



Le logiciel que propose dès ce mois-ci 
cet éditeur anglais a été programmé par 
Durell Software. Il s'agit d'une 
simulation réalistique et détaille de la 
lutte contre la dernière forme de 
terrorisme international. Avec 
l'Opération Homuz, il faudra réussir à 
répondre à la question suivante : dans 
les eaux troublées de Golfe Arabique 
qui constituent le théâtre de cette 
opération, la puissance des 
porte-avions américains sera-t-elle 
suffisante pour protéger les bases 
pétrolières ?... 

AGAIN AGAIN 
Tél.: (M) 273.977.7977 
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Boomerang ■ 

Le centre Boomerang, spécialisé dans 
U s échanges de jeux par 
correspondance, nous informe de 
l'ouverture à Grenoble d'une boutique 
et ce depuis le 10 décembre dernier. Un 
des avantages de cette boutique est 
d'être ouverte 7 jours sur 7 de 9 H 00 à 
19 H 00 sans interruption, ce qui 
satisfera certainement les personnes 
intéressées. 

BOOMERANG 
B.P. 585 

74054 ANNECY Cédex 
Tél. : 5027.63.12 



Probe software 



Dès le mois de février prochain nous 
découvrions sur nos écrans Dynamic 
Duo, jeu d'arcade -stratégie où il sera 
possible de jouer à un ou deux joueurs ; 
votre but est d'entrer dans la «maison 
de la nuit» afin d'explorer toutes les 
pièces secrètes et les couloirs terrifiants 
qui la composent dans l'espoir d'arriver 
dans la pièce des calculs. Seulement, 



ensuite, il faudra faire la différence 
entre les pièces fantômes et la véritable 
pièce tant convoitée. 

BRITISH TELECOM 
FIRST FLOOR 
64-76 Nexv Oxford Street 
LONDON WC1A1PS 
Tél.: (44) 1379.6755 
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REMLIN 



Ce début d'année semble être voué aux 
voitures et à leur impact sur les 
conducteurs (avant ou après les excès 
de boisson ?...). Toujours est -il que 
Motor Massacre nous arrive avec sa 
route défoncée, ses bus renversés, ses 
carcasses de voitures et le ménage par 
le vide s'avérant être le plus efficace, 
vous tirerez sur tout ce qui bloque votre 
passage... 

Prix indicatif : K7, 95 F 
DK, 139 F 




Esat SOFWARE 

Pour bien entamer cette nouvelle année, Esat Software scinde ses activités 
micro-informatiques en 3 nouveaux départements : Esat Software demeure 
bien sûr et se spécialise dans le secteur utilitaires grands public et profes- 
sionnel. Vient ensuite Cosmic Software qui proposera une gamme ludique 
pour Amstrad, Atari, PC et compatibles et Amiga. C'est dans ce secteur que 
se situent les inédits 1 et les inédits 2 dont nous vous avons parlé en exclusi- 
vité le mois dernier. Comme troisième et dernier compartiment, il y a Magic-Soft 
qui, lui, regroupe des utilitaires de sauvegarde. 

ESAT SOFTWARE 
57 rue du Tondu 
33000 BORDEAUX 
Tél. : 56.96.3523 
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Gagnants 
concours 



Nous informons les gagnants des trois 
concours suivants, à savoir Arkanoid 
II, Nebulus et Cybernoid II ainsi que 
1943 qu'ils doivent à ce jour avoir tous 
reçus leur lot. Si tel n'était pas le cas, 
nous leur conseillons de se renseigner 
directement auprès de la société U.S. 
Gold dont nous vous donnons les 
coordonnées ci-dessous. En effet, nous 
leur avons transmis toutes les 
coordonnées des gagnants des 
différents concours, U.S. Cold 
s'occupant directement de l'envoi des 
lots ; ils sont donc à même de vous ^ 
renseigner. 

U.S. GOLD 
Tél.: 1.43.35.06.75 



Concours 

A320 



Le concours que nous avons organisé 
avec Loriciels dans notre numéro 27 
s'est malheureusement déroulé lors 
d'une période trouble liée à certains 
problèmes de grèves postales, par 
exemple ! Aussi, dans un commun 
accord avec Loriciels, nous avons 
décidé de vous donner une 
prolongation dans le délai donné pour 
envoyer vos bulletins réponses. 
Désormais, il est fixé au 15 Février 1989 




Epyx/ 

infogrames 



C'est au mois de juin 1988, lors du CES 
de Chicago que les fondements d'un 
premier accord entre les sociétés Epyx 
et Infogrames avaient été étudiés ; 
aujourd'hui, la fusion Epyx/ 
Infogrames est établie avec pour 
conséquences une diffusion mondiale 
des meilleurs produits ainsi qu'une 
importante équipe de développement 
(plus de 200 personnes dédiées à la 
micro-informatique logiciel grand 
public). Cet accord donnant une 
présence internationale sur le marché 
du logiciel aux deux sociétés, le but du 
groupe est de préparer et de rendre 
efficace un réseau de distribution des 
produits dans la majorité des pays 
industrialisés ; en parallèle, il s'agit de 
créer une marque éditoriale reconnue ce 
qui devrait permettre le lancement 
efficace de nouveaux produits associant 
nouvelles technologies et interactivité 
dans le domaine ludique (voir, par 
exemple, dans cette môme rubrique 
d'actualité la présentation des VCR 
Games). 

EPYX 

600 Galveston Drive 
P.O. Box 8020 
Redwood City, CA 94063 
Tél. ; 415/366.0606 

INFOGRAMES 
84, Rue du 1er mars 1943 
69628 Villeurbanne Cedex 
Tél.: 78.03.18.46 




Cds SOFTWARE 



CDS Software inscrit maintenant de nombreux logiciels à son actif avec no- 
tamment Colossus Chess ; dorénavant, nous allons pouvoir allier logiciel el 
jeu de société avec Tankattack qui réussit ce tour de force de réunir l'agré- 
ment que l'on rencontre en utilisant un jeu de société avec la facilité de con- 
trôle que propose l'utilisation d'un micro-ordinateur. A noter qu'il est possi- 
ble d'avoir jusqu'à 4 joueurs pour faire une partie de Tankattack. 
Venons-en maintenant au principe même du jeu : chaque joueur commande 
un corps de tanks composé d'une ou plusieurs divisions armées. Chaque di- 
vision comprend 8 Iank9 et 4 voitures blindées. Votre objectif peut être de 
deux ordres différents : ou vous prenez possession du quartier général de 
l'ennemi ou vous annihilez purement et simplement toutes les forces enne- 
mies î De toute manière, dan9 un cas comme dans l'autre, vous aurez besoin 
d'user de beaucoup de stratégie pour déployer vos forces intelligemment et 
pour vous battre uniquement dans les cas qui le nécessitent (dans ce genre de 
jeu, la technique «tirez dans le tas» est absolument înnefficace...). Enfin, l'is- 
sue de chaque partie est tempérée par plusieurs facteurs qui sont le temps, le 
moral, l'habileté, le jugement ou la prévoyance... Bien entendu, le jeu est li- 
vré avec toutes les pièces du jeu de société en plus de la cassette ou de la dis- 
quette. 



CDS Software 
CDS House Beckett Road 
DONCASTER DN2 4 AD 
Tel :(44) 302 21134 



Electronic arts 



Dans notre prochain numéro, vous 
pourrez découvrir The Archon 
Collection qui vous propose deux jeux 
de môme type et qui s'appellent 
respectivement Archon et Adept. Le 
principe du jeu est le suivant : Archon 
décrit la lutte éternelle entre la lumière 
et les ténèbres dans le cadre d'une 
épreuve d'action et de stratégie entre 
forces opposées qui s'inspirent de la 
mythologie et des légendes. Avec le 
premier jeu, Archon, vous avez un 
échiquier qui devient un véritable 
champ de bataille une fois que vous 
avez décidé d'attaquer ; avant toute 
attaque, l'échiquier contient des carrés à 
conquérir (attention, ils changent 
automatiquement) et un adversaire à 
vaincre. En ce qui concerne Adept, nous 
sommes à une époque où l'âge 
d'Archon touche à sa fin ; cette fois, il y 
a 4 champs de bataille qui sont la Terre, 
l'Eau, le Feu et l'Air. Stratégie, rapidité 
et anticipation seront nécessaires pour 
venir à bout de ces deux épisodes. 



Par ailleurs, dès le mois de février, nous 
verrons sur nos écrans de CPC des 
leçons d'un grand maître en matière de 
vol puisqu'il s'agit d'une simulation de 
vol s'intitulant CHUCK YEAGER'S 
ADVANCED FLIGHT TRAINER qui 
donnera la possibilité à l'utilisateur de 
s'entraîner et de voler en formation 
«comme en vrai...». La simulation 
comprend trois niveaux de leçons à 
commencer par des épreuves d'habileté 
comme le décollage ou l'atterrissage 



pour continuer avec des manœuvres 
plus élaborées et terminer enfin avec 
l'apprentissage de figures 
<u Tobatiques... le tout sous l'œil critiqué 
du général Yaeger ! A voir. 



Electronic Arts 
distribué par Ubi Soft 
1, Voie Félix Eboué 
94000 CRETEIL CEDEX 
Tél. :1 .48.98.99.00 






Un nouveau 

MENSUEL? 



• L'apparition brutale, et inattendue, de Micro World 
sur le marche a causé quelques surprises. 
Un nouveau mensuel ? Non un catalogue édité par un 
diffuseur et distribué gratuitement chez les revendeurs 
de micro-informatique ludique. 

Suite à l'appel d'offres lancé il y a quelques mois, c'est 
SORACOM qui a été chargé de la fabrication de ce ca- 
talogue en coopération étroite avec l'éditeur , 10 nu- 
méros (1 chaque mois) sont prévus dans un premier 
temps. Tiré à 96000 exemplaires pour le premier, il a 
fait la joie de nombreux acheteurs, d'autant que pour 
1§S fêtes de Noël la pagination était importante. 
Un instrument de travail qui devrait être efftcac e pour 
la profession et pour l'acheteur 
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LE LOGICIEL 



H 



OPERATION WOLF 



Arcade 



^ Avant d'affronter une telle mission, 
^ il faut que vous soyez bien prévenu 
d'une chose : il s'agit en gros d'une opé- 
ration kamikaze sans grand espoir de 
retour. Alors, toujours partant ? Nous 
vous prions donc de bien vouloir mon- 
ter à bord de notre C130 qui va gentiment 
vous larguer au-dessus du premier des 
6 champs d'opérations qui vont devenir 
votre lieu unique de vie... ou de mort. 
Vous êtes parvenu au début de la pre- 
mière phase qui n'est en quelque sorte 
qu'une initiation. Après tout, cela ne 
commence pas si mal car votre parachute 
s'est bien ouvert lors du larguage ! Main- 
tenant seul contre tous vous devez abat- 
tre 50 hommes, détruire 5 hélicos et 
5 tanks ; pour cela vous ne dispo- 
sez au début que de 5 bombes » 
et de 7 cartouches de mi- 
trailleuse... Ce qui en soi est 
très peu car il en arrive de 
partout : des soldats à 
pied, des parachutistes, 
des commandos, des 
hélicos, des tanks... 
Bien entendu, le 



OPERRTIOft H!?P 

^fesr W?!? 
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principe est de les abattre avant qu'ils ne vous tirent dessus 
car à chaque fois votre espérance de vie diminue. Mais si je 
peux me permettre un petit conseil, ne laissez surtout pas le 
temps de respirer aux baroudeurs vêtus de bleu qui vous ba- 
lancent grenades et poignards qu'il faut alors vous efforcer 
de dévier si vous voulez vivre un peu plus vieux ! Par ailleurs 
ne négligez pas les bonus qui peuvent vous donner de nou- 
veaux chargeurs, vous balayer tout l'écran net et sans bavure 
ou vous donner de nouvelles bombes, armes très 
efficaces contre les hélicos et les 
tanks. Ah j'ai- 





L" i 



lais oublier un autre "petit détail" : ne tirez pas, dans la me- 
sure du possible, sur les civils ; ils n'y sont pour rien et vous 
enlèvent une parcelle de vie si vous les touchez. Si vous par- 
venez au bout de votre rouleau sans avoir rempli votre con- 
trat, une seconde chance vous est donnée pour vous rache- 
ter : par contre, en cas de succès total, vous êtes plongé dans 
la jungle où vous devez recommencer votre tour de force con- 
tre de nouveaux soldats, des bateaux et des tanks. De plus, 
vous démarrez avec un handicap supplémentaire car vous ré- 
cupérez juste un peu de vie. 

Le 3ème tableau se passe dans les mêmes conditions au village ; 
quant au 4ème tableau, une difficulté supplémentaire est 
introduite car les adversaires portent des gilets 
pare-balles. Pour compenser ce 
handicap, vous 





E3=* 

mi.. 

mit* 
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démarrez le tableau 
avec une énergie toute neuve... les 
difficultés étant croissantes il vous est refait un plein 
de munitions au Sème tableau et si vous sortez vainqueur du 
6ème tableau... eh bien, on prend les mêmes et on recommence 
en essayant de faire mieux plus vite ! 

Edité par : Océan 
Prix indicatif :K7, 99 F 
DK, 149 F 




otre avis 



Les graphismes sont colorés, l'animation est très rapide, trop rapide même pour les non-spécialistes du 
maniement du joystick. Par ailleurs, les sprites et les graphismes sont tels que parfois tout se confond et 
on ne sait plus très bien où on en est. Mais, avec un peu d'entraînement, il est possible de terminer le jeu 
tout en trouvant du plaisir à remplir le contrat de chaque champ d'opérations... 



NOTE 
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Skyx 



Arcade 



Il y a longtemps que nous 
ne vous avions pas parlé 
d'une jeune et jolie princesse 
à aller délivrer. Bien sûr, le 
scénario est très classique 
mais nous vous engageons 
quand même très fortement 
à persister dans la découverte 
de Skyx car cela en vaut vrai- 
ment la peine ! 




La légende dit qu'un jour, 4 personnages fantastiques vien- 
dront pour partir à la conquête du château où est retenue pri- 
sonnière la princesse. Ce grand jour est enfin arrivé et vous 
avez à votre disposition un guerrier ayant avec lui une épée, 
un magicien avec son bouclier magique, une elfe avec un 
boomerang et un gnome avec rien du tout sinon sa rapidité 
légendaire. Pour atteindre le château , il va falloir conquérir 
20 territoires différents... 

Skyx suit le principe du jeu d'arcade Super Qix ; en effet, pour 
conquérir chaque territoire, il faut faire apparaître une image 
à l'écran en construisant des rectangles ou carrés. Mais, bien 
sûr, des empêcheurs de tirer des lignes sont présents à l'écran : 
tout d'abord, il y a ce masque vert qui est présent dans cha- 
que territoire et qu'il faut éviter à tout prix ; ensuite il y a une 
«méchante sorcière» qui dépose par ci par là des éléments 



indésirables comme, par exemple, une fiole meurtrière. . . Malgré 
tout, ne pensez pas que vous êtes abandonné de tous car une 
bonne fée essaie de rééquilibrer les choses : ainsi vous pou- 
vez récupérer des pommes qui vous redonnent de l'énergie 
ou des vies supplémentaires. 

Ces vies supplémentaires sont à recommander car, bien qu'il 
suffit de compléter 75 % de l'image pour la voir se former 
complètement, 4 vies seront quand même bien maigres. A 
chaque fois qu'un écran est terminé, vous avez la possibilité 
de choisir sur une carte la direction que vous souhaitez pren- 
dre. Alors, il ne nous reste plus qu'à vous dire : bon vent et 
bonne chance ! 



Edité par : Legend Software 
Prix indicatif: DK, ISO F 





Notre avis 



Super ! Les graphismes 
sont travaillés et colorés, 
l'animation est de qualité 
quoiqu'un peu saccadée 
car dû à la présence de 
nombreux sprrtes à l'écran, 
mais monsieur Legend 
Software a promis que la 
version finale rectifiera tout 
ça, et il faut noter l'occu- 
pation de l'image dans 
toute la hauteur de l'écran 
(style Arkanoïd). A possé- 
der. 
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UVRE 
A 



RENOBLE 



4 AVANTAGES 

- | F ES RÉDUCTIONS I 
:^CHO.X - Venez vo^ J 

1 SEULE ADRESSE 

Zone d'aotiv, e VOREPPt 

38430 u V °^L E O,M A HCH E 



NOM ■- — — 
ADRESSE 

iCO DE POSTAU -.--^^ ANNECV CEDEX 
BOOMERANG - BP^ & ^ Q4 




ta 



LES LOTS 




1er prix : une mini-chaîne comportant un tourne-disque, un double lecteur de cassettes, deux hauts parleurs et 
une radio stéréo. Du 2ème au 7ème prix : 4 logiciels Microïds. Du 8ème au 13ème prix : 3 logiciels Microïds. Du 
14ème au 25ème prix : 1 logiciel Microïds. 



7 



•Quel est le thème du jeu IRON TRACKERS : une chasse à l'homme, un tournoi 
ou un combat spatial ? 



: 



2 



3 



•Quel est le slogan de IRON TRACKERS ? 



* Comment se nomme l'engin avec lequel évolue notre héros ? 



I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

■ 

I 
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* Combien de joueurs peuvent participer à IRON TRACKERS en même temps 7 



! 5 



•Donnez le nombre de bulletins comportait* toutes le bonnes réponses que nous 
recevrons 



(en cas de gagnant ex aequo, un tirage au sort sera effectué) 

Renvovez ce questionnaire à CONTOURS MENSUEL AMSTAR 
Editions SORACO.M - BP11 - 35170 BRUZ 
Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur 
gagnant- l'autorisation des parents sera nécessaire-. 



DERNIER DELAI LE 15 FEVRIER 1989 



Nom 



Prénom 



Adresse 



Code postal 



Ville 




Signature: 

Si Je gagne, fe voudrais mon lot sur ; 
K7 □ DK 



I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 
I 

I 
I 
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T7 




Laurent SOULAIROL Stéphane BIANCHI 




Nicolas 
Z1NZ 1 U S 



ilJii-ntlilA 

Raphaël PELERIN 




ARKANOID 
CRAZY CARS 
GEE BEE AIR RALLY 
KRAKOUT 
RYGAR 
SPACE HARRIER 
SUPER SKI 


999 290 
25 945 710 
512 250 
7 539 750 
1 585 100 
6 089 561 
Saut : 123 m 
Points 6660 


Nicolas ZJNTiUS 
Dan/el SMADJA 
Raphaël PELERIN 
Dany CHRESIiAN 
Arnaud WALLEZ 
Laurent MORE 
Gilles piERRE 
et J -François COIN 


WINTER G AMES 

- Biathlon 

- Bobsied 
- Speed Skating 

- Sky jump 


1/40 
14.44 
0 26.0 
237.5 


Rég;s PASTEZEUR 
Laurent SOulAiqol 
Dav.d EHRET 
Oav a SiKA 


WONDER BOY 


501 320 


Xavier JANC 


WORLD GAMES 

- Cliff diving 

- Barrel jumping 
- Slalom skiing 

- Log rolling 

- Bull riding 


112 

16 
0 33.8 
242 
98 


n G' H es PIERRE et j François COIN 
f Oinn,rri BARREAU 
J Paonce GERARD 
Cyr.He COURRIER 

J Anthony SIXTA 



Gilles PIERRE ci 
J. François COIN 




LES NOUVEAUX 
PRETENDANTS 
AU TRONE 




Anthony SIXTA 



ATTENTION 



Que dihez-vous de commencer 
cette nouvelle année sur les 
chapeaux de joysticks ?. . . Tenez-vous 
bien, voici les noms des prochains 
logiciels qui vont rentrer dans le ta- 
bleau des scores dès le mois prochain : 
Game Over II, Rambo III, Cybernoïd 
Il (en Jouant sans astuces). Savage, 
Opération Wolf, R-Type, Tiger Road, 
Skyx. Un condition toutefois à leur 
entrée dans ce coin des as que vous 
nous envoyiez vite de grands, bons 
et honnêtes scores. . . 




Daniel SMADJA 
Laurent MORE 
Cyrille COURRIER 
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i ANCIENS i 
i NUMEROS i 

| AMSTAR j 




□ 5.6.8.9,10.1! 15 F 

J 12. 13 14 15 18F _ 

□ 16 17.18.19.20,21 20F 

□ 22 23 24 25 22F 

To<nl Gene'cil 

Entourez le (ou rvt^tiBto\t] co^ir-on^t \*\ 

Nom Prer,c«- , 

Adr«i%r 

Codepo*iol v..|* 

Da'e , Signovjre 

v *m | é ça tri en mo|uscule* 

Ci bfftj *i chequ* libelle a ' ordre de Ed.'^ons SOflACOM 
fUtourmtt le(s( bulletm(s) ou une photocopie a Erfiftart SÛRACOM - 
U Hû.e de Pon -35170 BRUZ 




PROGRAMMES 
PUBLIES DANS 
AMSTAR 

AMSTAR N* ! : 

Musicos, Lâchasse aux canard. totttat T*ntalft&, 
Pousse-Pousse. Canomame. Rca.notv. pjQ tfiâîlf*; 
Casse-briques. N.ibbJer. fump BftUtyttff 
(Programmes du n 3 1 Ml n k 

AMSTAR N° 2 : 

Othello. M4, Pj«g£»i S)m*hf, B»»b l'wirtnide. Cuis 
10», Bowkkr Cftoli, TcOfcCuï. SoreJ- ^ .«> . An i 

erreur^ IPrïrgramnra dîi n &au r 10 rotin I 
AMSTAR N 3 : 

Rubby -R<xk- Rehound Bail - Maxi Master Minci - Ar»:hi- 
bald - Pongo - Diabolo - P&ssc-Murailk- - AniK'mwrs. 
(Programmes du ^r.iun' 2? indus» 

BON DE COMMANDE 

AMSTAR N° 1 J tfefggffc i 10 F 
AMSTAR N rj 2 J J.sqaetie 1 10 F 
AMSTAR N Q 3 J disquette 110F 

Total gênera! ilruoco de poru 

Port en sir pour envoi en avion 

Sioirt : Prénom 

Adre^e 

Cirie Po5ui _«„ Villes 

Date Signaiure 

Merci d'eenre en rrwnusculcv 

..•.m un chèque libellé a l'ordre de Editions SORACOM 

Kçf.-u-niv ic hulleun ou une photocopie a £dmon5 SokAc.OM 
l 4 Hu.r Pan BRL Z 



'NITIATIOH 



i 



VIDEO 



Après avoir disséqué la 
RAM vidéo, nous avions 
vu une première 
application utile dans 
bien des programmes 
pour des effets 
d'animation, 
irréalisables en Basic, 
les scrollings en tout 
sens de parties d'écran. 



Cet effet était obtenu en dé- 
plaçant le contenu des ca- 
ses mémoires qui gèrent di- 
rectement l'affichage, la portion 
d'image qui disparaissait de la zone 
de scrolling d'un côté, réapparaissait 
à l'opposé. En faisant ainsi se dépla- 
cer une ou plusieurs parties d'écran 
(arbres, maisons, montagnes, specta- 
teurs) réalisées avec un logiciel gra- 
phique, on obtenait des effets hono- 
rables qui, bien pensés, permettaient 
d'échapper à la tristesse graphique 
du Basic. Ce langage est en effet trop 
lent pour de telles utilisations. Mais 
toute chose ayant une fin, après avoir 
considéré nos arbres défilant imper- 
turbablement, notre bel enthousiasme 
a fait place à une angoisse I Quand 
est-ce que l'on sort de la forêt ? Ja- 
mais content ! Aussi pour ne pas finir 
par ressembler aux vaches qui regar- 
dent avec un certain fatalisme pas- 
ser les trains, nous allons voir ensem- 
ble comment changer de paysage. 
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5ème partie 



Scrolling écran avec apports 
de nouveaux éléments graphiques 




C'est je crois, la première fois qu'un 
programme permettant cet effet vous 
est présenté, fl n'est pas trop fong à 
saisir : 5 Ko de Basic et deux routines 
de 44 1 octets au total , les réfractaires 
du clavier pourront toujours se procu- 
rer la disquette des programmes 
auprès de CPC, 

La longueur du propos qui accom- 
pagne ces programmes est justifiée 
pour plusieurs raisons ; il nous fa ut voir, 
pour chaque étape, la procédure qui 
nécessite un travail précis pour un 
résultat final impeccable, La deuxième 
raison est que pour constituer le point 
de départ d'une réflexion enrichissan- 
te, on doit comprendre, du moins dans 
les grandes lignes, comment tout cela 
fonctionne. Un listing assembleur, mê- 
me largement commenté n'est pas 
fort (pariant» pour le connaisseur, il Test 
donc encore moins pour celui qui fait 
ses premiers pas dans ce langage. 



QUELLES 
SOLUTIONS ? 

m Les solutions sont comme toujours 
multiples, Elles sont liées au sens du 
scroiflng voulu : haut-bas ? droite- 
gauche ? à la finesse du déplace- 
ment : exemple, dans un scrolling 
droite-gauche, on peut déplacer en 
une seule fols l'ensemble de points 
gérés par une case mémoire de la 
RAM vidéo ou ne se déplacer que de 
la valeur d'un de ces points. Toujours 
aussi le dilemme beauté du résultat 
ou vitesse d J exécution ultra rapide, On 
pourrait énumérer comme cela beau- 
coup d© détails qui nous empêchent 
de proposer une solution standard, La 
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première chose à faire est donc de 
définir ce que l'on voudrait faire avec 
notre programme. J'ai donc établi un 
protocole moyen : ni des routines pre- 
nant en compte tous les cas (trop im- 
portantes et surtout trop lentes), nf des 
routines qui ne prendraient en comp- 
te qu'un cas de figure et qui, figées 
dans leurs utilisations, n'amèneraient 
pas grand-chose à vos programmes. 
Ces routines appelables sous Basic 
sous forme de RSX admettront donc 
des valeurs variables, IJ est évident que 
l'utilisateur, possédant un assembleur 
et n'ayant besoin que d'un cas de fi- 
gure, inscrira directement dans le pro- 
gramme les valeurs désirées, afin d'évi- 
ter le passage de paramètres Basic 
à routine assembleur qui prend du 
temps, Toujours dans la même opti- 
que de gain de temps, le programme 
ne vérifie plus comme celui sur les scrol- 
Ungs la validité des paramètres trans- 
mis. Veillez donc, plus que jamais, à 
sauvegarder votre programme avant 
de tenter une exécution ! 



PROTOCOLE 

• La seule chose que Ton puisse 
dire de manière certaine est que puis- 
que lors des scrolllngs. une partie 
d'image va disparaître et une autre 
différente va apparaître à I opposé, 
le contraire pouvant être demandé 
aussitôt, [I va falloir disposer de tou- 
tes nos images quelque part. La vi- 
tesse d 'exécution étant essentielle, pas 
question d'un accès sur un support 
externe (disque ou à plus forte raison 
cassette), nos dessins doivent donc 
être conservés en mémoire vive, dans 
une partie protégée, sous forme de 
données numériques. Le premier tra- 
vail sera donc de réaliser un petit uti- 
litaire capable de coder nos dessins 
exécutés avec des logiciels graphi- 
ques, La façon dont ces valeurs numé- 
riques, représentant nos graphismes, 
seront agencées, dépendra du pro- 
gramme qui va s'en servir, ceci pour 
des raisons de rapidité et de facilité 
de traitement Ce travail sera fait une 
fois pour toutes lors du codage des 
dessins destiné à les transformer en un 
fichier de type binaire. Nous aurons 
l'occasion de revoir cela en détail. 

Autres choix ; fa routine, que nous 
emploierons ensuite, nous permettra 
des scrollings droite-gauche, par dé- 
placement horizontal de la valeur 



d'une case mémoire (pour rappel, la 
largeur d'un caractère en mode 2) : 
chacun de ces déplacements faisant 
apparaître, bien sûr, de nouveaux gra- 
phismes- Pour permettre bien d'autres 
effets (voir programme 4 de démo), 
on pourra transmettre quatre paramè- 
tres qui Indiqueront à quel endroit sur 
l'écran apparaîtra Ja «fenêtre» d'affi- 
chage du dessin ainsi que sa largeur 
et hauteur. Nous pourrons ainsi, par 
exemple dans le cas d'un paysage, 
le faire apparaître et disparaître à l'ho- 
rizon, le faire scroller style «montage 
russe» et pourquoi pas en sélection- 
nant une petite fenêtre d'affichage, 
montrer nos paysages semblant défi- 
ler par la fenêtre d'un wagon. 
Croyez-moi, bien employée, cette 
routine donnera un fameux cachet 
à vos propres réalisations. 



qui permettent de préciser le coin su- 
périeur gauche de la «fenêtre» sont 
prises en compte à partir du coin su- 
périeur gauche de l'écran. Le petit 
schéma qui suit est assez clair ; «I» sera 
la largeur de la fenêtre et «h» sa hau- 
teur, Il n'est pas inutile de rappeler que 
les échelles de valeurs ne sont pas 
640-400 comme en Basic mais reflè- 
tent la réalité physique des cases mé- 
moires de la RAM vidéo soit 1 à 80 ca- 
ses en horizontal et 1 à 200 en verti- 
cal. 



METHODE CHOISIE 

m II en existe plusieurs, Supposons 
un exemple simple : nous avons à 
l'écran un décor représentant des ar- 
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POINTS ESSENTIELS 

• Ce qui va suivre doit être parfaite- 
ment assimilé pour obtenir le résultat 
voulu. Ceux qui connaissent bien la 
structure de la RAM vidéo ou qui ont 
lu l'article sur les scrollings ne devraient 
rencontrer aucune difficulté. Par pro- 
cédure, quand nous parlerons d'un 
«segment» de large, Il s'agira d'un des 
80 segments horizontaux qui compo- 
sent une ligne horizontale à l'écran, 
chacun de ces segments étant géré 
par une case mémoire de la RAM vi- 
déo. Quand nous parlerons d'une «li- 
gne écran». Il s'agira d'une des 200 
lignes écran verticales. Les dessins pré- 
parés seront toujours appelés «ban- 
deaux» et la zone de l'écran où Ils ap- 
paraîtront plus tard «fenêtre», Les coor- 
données que nous appelons «x» et «y» 



bres, ce dessin faisant foute la largeur 
de l'écran (60 «segments») et disons 
40 «lignes écran» de hauteur. Prenons 
le cas d'un scrolling vers la gauche ; 
on pourrait alors permuter le conte- 
nu des cases mémoires. Sur la 1ère 
ligne = contenu de la 2ème dans la 
1 ère . . , J usq u ' à contenu d© la SOème 
dans 79ème, puis on passerait à la 
deuxième ligne, même topo, et ainsi 
de suite pour les 40 lignes, Il faudrait 
maintenant dans la SOème case 
écran en bout de ligne à droite de 
l'écran mettre des valeurs correspon- 
dant au codage d" un nouvel élément, 
une ville commençant à arriver par 
exemple. C'est faisable mais quand 
on connaît la disposition bizarre de la 
RAM vidéo, décalages, puis écritures 
des nouvelles valeurs, on n'arrive pas 
à obtenir un programme très simple 
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La solution que j'ai retenue, me sem- 
ble avoir l'avantage d'une relative 
clarté. Les bandeaux, constituant tous 
les motifs du décor, vont être assem- 
blés suivant un certain ordre (à voir) 
et un pointeur sera géré pour pointer 
sur tel ou tel endroit de cette "«ban- 
que» de décor , suivant la demande 
Il avancera ou reculera pour trouver 
les données du dessin voulu ; un affi- 
chage COMPLET de tout le décorsera 
effectué, effaçant l'ancien, Cette fa- 
çon de procéder évite aussi te désa- 
grément souligné lors de l'article sur 
les scrollings par permutation du con- 
tenu des cases mémoires. SI on dé- 
place par exemple une zone où Ton 
affiche et efface du texte ou bien si 
on gère le déplacement d'un sprite 
sur ce fond, on arrive au résultat sui- 
vant : notre programme situe toujours 
ces éléments à des coordonnées où 
lEs ne sont plus. Très ennuyeux ! Dans 
notre cas, Il suffira après chaque scrol* 
ihg de réinscrire tous ces éléments à 
leurs coordonnées. 

Revenons à notre pointeur ; il est 
au début d" un dessin, il est facile alors 
de lui dire de prendre te nombre de 
données que nous désirons en largeur, 
puis après un certain pas de dépla- 
cement, le même nombre de valeurs 
et ainsi de suite. Facile alors de varier 
la dimension de la fenêtre d'affichage 
à l'écran, 

UTILITAIRE DE CODAGE DES DES- 
SINS CONSTITUANT LA BANQUE DE 
DECOR 

ATTENTION I 

a) Le logiciel graphique avec lequel 
vous allez concevoir vos graphismes 
doit obligatoirement vous permettre 
de positionner vos dessins contre le 
bord gauche. 

b) Il doit permettre de générer une 
sauvegarde d'écran classique (17 Ko 
au catalogue) rechargeable par un 
simple LOAD «XXXX.XXX»A9152. Pas de 
dessin compilé donc ! Lorigraph, Strad 
Graph, OCP Studio conviennent par- 
faitement 

Vous pouvez composer autant de 
dessins que vous le voulez sous forme 
de bandeaux : seul Impératif, tous les 
bandeaux doivent avoir la même 
largeur (segments) et la même hau- 
teur (lignes). La largeur doit faire un 
nombre de segments pleins ; l'Idéal 



pour ne pas s© tromper étant d'em- 
ployer foute fa largeur de l'écran (80 
segments). TRUC : dans les trois logi- 
ciels précités. Il suffit de passer en 
mode loupe : dans les modes 0, 1 et 
2, un point tracé vaut toujours 1 ligne 
en vertical, en horizontal, Consultez 
ce petit mémo ; 

Motte 2 : 8 points côte à côte forment 
un segmen t 

Mode 1 : 4 points côte à côte forment 
un segment 

Mode 0 : 2 points côte à côte forrment 
un segment 

De toute façon, les erreurs à ce 
niveau ne seraient pas bien graves, 
elles se traduiraient soft par la perte 
d ' un élément du décor, soit par la prise 
en compte, lors de l'opération de co- 
dage, d'une partie non dessinée. Un 
peu de jugeotte vous permettra vite 
de retrouver votre erreur. 



40 lignes écran de hauteur. Tracez une 
ligne horizontale de part et d'autre 
de ces 3 bandeaux pour bien les dé- 
limiter et faciliter ainsi ensuite l'opé- 
ration de codage. Vous devriez avoir 
à peu près le résultat du schéma , 

Sauvegardez-le sur disque ou cas- 
sette en le nommant IMAGE pour 
cette fols-ci seulement bien sûr 

Tapez maintenant I© premier pro- 
gramme, sauvegardez-le en le nom- 
mant PROG1 puis lancez-le par RUN, 
Si tout va bien, Il va se créer un fichier 
CODDEC8IN sur le disque. Le pro- 
gramme va permettre au 2ème de 
coder plus rapidement tes bandeaux. 

Tapez maintenant le programme 
2, sauvegardez toujours par précau- 
tion sous CODAGE par exemple, puis 
lancez-le, SI tout est OK, le programme 
vous demande : 



Résultat approximatif au final 





Le plus simple est de prendre un 
modèle, Vous pourrez ainsi le réaliser 
en suivant les opérations pas à pas, 

A l'aide d'un logiciel graphique, 
réalisez dans nlmporte quel mode trois 
dessins de décors différents (arbres, 
maisons et barrières). Faites- les sur 
toute la largeur (80 segments) et sur 
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a) Dons quel mode devra s'afficher 
récran portant tes bandeaux : à vous 
de répondre. 

b) Le nombre de bandeaux différents : 
dans notre exemple 3 

c) La largeur = ici 80 

d) Leur hauteur - 40 

©J Nom de récran à charger (avec 
extension) = IMAGE puis te label dans 
votre cas. 



Passé ce cap, le programme va 
nous redonner tous les paramètres. Il 
indiquera aussi le total d'octets que 
représenteront nos dessins en mémoire 
vive, r adresse conseillée pour char- 
ger plus tard en mémoire le fichier des 
dessins codés et le memory qui est cet- 
te adresse -1 . Memory est destiné à 
empêcher l'écrasement des valeurs 
de nos dessins en préservant toute la 
zone d'adresses supérieure à sa va- 
leur. Je signale que I ' adresse conseillée 
place les dessins immédiatement sous 
la routine ; cas Idéal pour les program- 
mes en Basic, Ce n'est pas une adres- 
se obligée : on peut charger ce fichier 
dans une adresse plus basse, une RSX 
nous permettra de le signaler à la rou- 
tine principale, SI tout est OK, relevez 
sur une feuille toutes ces valeurs Les 
plus avertis auront remarqué que nous 
avons 1 2800 octets (80x40x4) alors que 
nous aurions dû en avoir 9600 
(80x40x3). L'explication est que le 1er 
bandeau sera codé deux fols. Nous 
verrons plus tard, pour ceux que ça 
intéresse, dans quel but cela a été fait, 



demment celles que vous avez choi- 
sies à la création, aucune Importance. 
Les valeurs qui sont relevées au coda- 
ge indiquent les stylos qui gèrent les 
points lumineux par la couleur, En af- 
fectant, dans votre programme, les 
bonnes couleurs aux stylos, tout rede- 
viendra normal. 

Maintenant, à l'aide des flèches 
haut et bas, amenez le petit trait cli- 
gnotant (coin gauche haut de 
l 'écran) au début du 1 er bandeau jus- 
te sous le filet de repérage. 

Appuyez sur la barre d'espace, un 
son et un clignotement du border in- 
diqueront que le 1er bandeau a été 
codé. Il Ta été deux fois mais AUTO- 
MATIQUEMENT, n'appuyez donc pas 
une deuxième fois sur la barre d'es- 
pace. 

Passez au deuxième puis au troi- 
sième bandeau en vous plaçant tou- 
jours juste sous le filet de repérage 
avant de presser la barre d'espace, 



quette, entrez le nom (nommer le DES- 
SIN 1 , on s'y retrouvera mieux par la 
suite). 

Pour éviter d'avoir des program- 
mes fleuves à saisir et assurer le fonc- 
tionnement sur tous les types de ma- 
chines, le programme ne possède que 
des sécurités minimum : empêche- 
ment de coder trop de bandeaux, 
affichage des catalogues avant load 
ou save, Un message vous rappelle 
d'insérer une disquette et vous pou- 
vez en changer en cas d'erreur. Pour 
les éternels étourdis, en cas d'erreur 
Interrompant de manière définitive le 
programme, refaites RUN, ce qui a été 
fait précédemment ne sera plus pris 
en compte et recommencez la pro- 
cédure. 

Voilà décrit notre utilitaire de co- 
dage ! A ce stade, nous possédons 
un fichier DESSIN"! .BIN qui contient les 
données numériques représentant nos 

bandeaux. 



Vue agrandie pour placement du curseur de codage 




St tout marche bien, nous avons 
memory 29199 adresse de charge- 
ment conseillée - 29200, nombre de 
bandeaux différents 3, largeur 80 et 
hauteur 40. Occupation = 12800 oc- 
tets. 

En cas de problème , appuyez sur 
R et recommencez tout le processus ; 
autrement S pour suite. Introduisez la 
disquette portant le dessin, un cata- 
logue sera édité pour vous permet- 
tre de vérifier. Votre dessin apparaît 
à Técran, Les couleurs ne sont pas évi- 



Une fois le nombre de bandeaux 
donné au début (3) atteint, le pro- 
gramme passe automatiquement à 
la suite. Si nous avions eu six bandeaux 
à coder et que la suite eût été sur une 
autre page-écran, un appui sur la let- 
tre A (autre dessin) nous aurait per- 
mis d'aller la chercher 



Dans notre cas, c'est terminé, le 
programme demande sous quel nom 
on désire la sauvegarde du dessin 
codé. Veillez à la présence d'une dis- 



DESSOUS DE TABLE 

• Ces explications sont pour ceux 
qui voudraient savoir comment la rou- 
tine principale procède et comment 
ont été codés les dessins, Ceux qui ne 
sont pas intéressés, si, si, il y en a plus 
qu'on ne croit, peuvent passer direc- 
tement au paragraphe suivant : syn- 
taxe et fonctionnement des RSX. Ce 
paragraphe est surtout destiné à mon- 
trer une des manières de résoudre un 
problème donné et donc de vous per- 
mettre de réfléchir pour trouver d'au- 
tres solutions : plus rapide, moins gour- 
mand en mémoire vive, pourrait-on 
compiler les dessins ? 

Dans le cas présent, le dessin a été 
codé de cette manière : on relève Je 
contenu des 80 cases mémoire cons- 
tituant la 1 ère ligne horizontale du ban- 
deau 1 et on les Inscrit en mémoire 
vive à partir de l'adresse 10000. Arri- 
vé en 1 0079, on saute 240 adresses qui 
permettront de coder la 1 ère ligne du 
deuxième bandeau, celle du troisième 
et encore une fois celle du premier ; 
on Inscrit alors les valeurs de la 2ème 
ligne du bandeau, on repasse 240 
adresses, troisième ligne du premier 
bandeau,., et ainsi de suite pour les 
40 lignes constituant la hauteur de 
notre bandeau. 
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Au final, la représentation de notre codage donne ceci : 



lè'e » gno 



LG 

banaeau 



LD 



bandeau 



3èmQ 
bandeau 



banaec», 



i :coo à c: 7? , ooea a 1 c m 1 0 iôo a 10239 



10320. ©tC 



10319 



et a,ns< de suite jusq.j à 40 i-gnes 



dans les cases mémoires de la RAM 
vidéo, Notre pointeur ne bouge pas 
lui. c est un registre Incrémenté qui est 
arrivé en tin d'opération prêt â lire 
I adresse 10040 ; or, la suite du dessin 
(2éme ligne de notre deuxième ban- 
deau) est en 10320 ! Il suffira d'ajou- 
ter à la valeur du registre 320 moins 
la largeur d'affichage (NEWPAS dans 
le programme assembleur) pour re- 
trouver la suite de nos données dans 
notre cas 10040 (320-40) = 10320. 

Venons-en maintenant au pour- 
quoi du codage supplémentaire du 
1er bandeau. Sur le graphisme pré- 
cédent, vous voyez Inscrit LG et LD. 
ce sont des adresses situées sur la pre- 
mière ligne des codages des trois ban- 
deaux : elles Indiquent la limite gau- 
che et la limite droite que notre poin- 
teur ne doit pas passer. 



Nous allons nous servir dans la rou- 
tine principale d'un pointeur (POINTE) 
qui voyagera sur les 240 adresses con- 
tenant les premières lignes des trois 
bandeaux. Au départ, ce pointeur est 
positionné sur I adresse où sera char- 
gé le dessin On va la supposer à 



1 0000. vous pourrez ainsi suivre les mou- 
vements du pointeur sur le graphisme 
qui vient d'être présenté pour le co- 
dage. 51 nous demandons r affichage 
d'une «fenêtre» de 40 de large, 40 
valeurs seront lues à partir du pointeur 
(10000 â 10039) et seront transférées 



En commençant, par exempte , no- 
tre pointeur est à 10000. il peut avan- 
cer en 10001 et lire 80 valeurs (10001 
à 10080). On réussirait ainsi à admet- 
tre un élément graphique de la 1ère 
ligne du deuxième bandeau ; pas de 
problème. Mais si nous avions voulu 
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scroller dans l'autre sens, notre scrol- 
ling étant cyclique, Il faudrait lire la 
dernière valeur du 3ème bandeau et 
les 79 premières valeurs du premier 
bandeau, mais notre pointeur passant 
de 1 0000 à 9999 ne trouve plus de va- 
leurs du tout. Dans ce cas, franchis- 
sement de la limite gauche, notre 
pointeur sera ramené à l'adresse LD, 
regardez sur le graphique ; là, Il pour- 
ra reprendre la dernière valeur du troi- 
sième bandeau et Immédiatement 
après les 79 autres du premier ban- 
deau. Voilà l'utilité du codage sup- 
plémentaire du premier bandeau, Il 
nous épargne une gymnastique du 
pointeur qui trouve les valeurs voulues 
à la suite. 

Dans l'autre cas, le pointeur monte 
et quand il arrive à la valeur de LD, 
ça commence à sentir le roussi, s'il 
continue, il aura bientôt besoin d'ad- 
mettre une valeur de la première li- 
gne du deuxième bandeau ; alors on 
le ramène à LG où , continuant par 
exemple à monter, il trouvera les va- 
leurs voulues Essayez de suivre le tra- 
fic sur le graphique Comme dirait 
l'autre : tant qu'on n'a pas compris, 
on n'y comprend rien ! 

Il est possible de supprimer ce co- 
dage supplémentaire du 1 er bandeau 
qui nous fait perdre des octets mais 
le test nécessaire pour savoir si Ton 
arrive au bout des données doit être 
effectué au cours du déplacement 
des octets à chaque nouvelle adresse 
pour savoir s'il faut aller chercher la 



suite des valeurs ailleurs ; donc gain 
de place mais perte en rapidité d exé- 
cution, Ce choix dépend uniquement 
des caractéristiques voulues de votre 
programme utilisateur. 

SYNTAXE ET 
FONCTIONNEMENT 
DESRSX 

• Tapez le programme 3, sauve- 
gardez, puis lancez-le. Il va créer sur 
la disquette un fichier binaire : SCROL- 
DEC.BIN. Nous avons maintenant tous 
les éléments pour commencer. Dé- 
taillons la procédure. On doit com- 
mencer par placer memory et char- 
ger notre fichier DESSIN1.BIN en mé- 
moire vive. Les valeurs employées se- 
ront celles notées lors du codage ; elles 
positionnent le fichier DESSIN 1 juste 
sous la routine, c'est ce qu'il nous faut 
en Basic. 

10 Memory 29199 
20 Load «DESSIN l.BIN». 29200 
maintenant installons la routine prin- 
cipale 

30 Load «SCROLDEC.BIN». 42000 
et initialisons les RSX 
40 CALL 42000 

Nous disposons de 5 RSX , voyons- 
les en détail, deux d ' entre elles ont une 
très grande Importance : I RENS, X, X, 
X et IPARAM. X, X, X, X. IRENS doit être 
employé en premier. Il passe une fols 



pour toutes l'adresse où est chargé 
le dessin, le nombre de bandeaux et 
la largeur de ceux-ci : 

50 IRENS. 29200 330 
IPARAM , x, y, I . h est à employer main- 
tenant et à d'autres moments quand 
on désirera changer les paramètres 
de la fenêtre d'affichage. On pour- 
rait demander (voir schéma dans 
POINTS ESSENTIELS) : 
60 IPARAM. 20, 80, 40. 40 

Voilà, à partir de là, donnez bien 
sûr le mode dans lequel vous avez 
conçu vos graphismes et développez 
vos applications ; vous disposez pour 
ceia de trois RSX très simples. 

IDE COR A ffiche le décor sans scrolling 
latéral à la position usuelle du poin- 
teur 

IDECORD Admet un nouvel élément 
du décor à droite 
IDECORG Effet inverse bien sûr 
Le programme 4 vous fera compren- 
dre aisément tout cela. 

Rien de vraiment difficile, mais il 
faut beaucoup de rigueur. Pour les 
premiers essais, suivez l'article pas à 
pas en exécutant vos bandeaux, sau- 
vegardes et chargements aux valeurs 
indiquées. Réussissez d'abord cela, en- 
suite vous ferez ce que vous voudrez. 
Croyez-moi. le plus dur est bien de 
réussir de beaux graphismes. Le meil- 
leur des programmes ou des logiciels 
graphiques ne changera jamais rien 
de ce point de vue. 



TRUCS ET ASTUCES 

• On suppose que vous êtes arrivé 
sans embûches au programme 4, Une 
fois celui-ci lancé, vous verrez quel- 
ques-unes des possibilités offertes. 
Dans la partie signalée en REM mon- 
tée et descente, Il faut une astuce lors 
de la création du dessin, la première 
ligne de chaque bandeau doit être 
laissée à la couleur du fond. C'est elle 
qui permettra de ne pas voir une li- 
gne de l'ancien décor lors de la des- 
cente, 

Pour l'utilisation de ces effets, on 
ne peut en dire plus, tout dépendra 
de votre Imagination. Employez ces 
effets à bon escient. Inutile de faire 
monter et descendre en tous sens un 
pâté de malsons ou des arbres ; en 
revanche s'il s'agit d'un fond de ciel 
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avec des oiseaux par exemple la mo- 
dification de paramètres de façon 
aléatoire permettra de simuler un vol. 

A propos de ces paramètres choi- 
sis de façon aléatoire, comme dans 
les autres utilisations d'ailleurs, pensez 
bien à tout et sauvegardez toulours 
vos programmes avant d'en tenter 
l'exécution. Le programme ne peut 
pas prendre en compte toutes les 
étourderles style scrolllng dans une fe- 
nêtre d' affichage de 1 de largeur (Ou 
encore à partir de 60 (x) fenêtre de 
40 (I) ou de 190 (y) fenêtre de 30 (h). 
Un petit truc utile, X + 1 ne doit pas 
excéderôl et y + h201. 

Dans le programme 4 vous remar- 
querez l'Importance du rapport gran- 
deur de la fenêtre d'affichage et 
beauté du scrolllng Plus la zone est 
grande, plus on doit ralentir le scrol- 
llng qui donnera autrement l'effet 
d'une Image «hachée», boucle de 
temporisation ou emploi d'un chro- 
nomètre permettront en jouant sur 
leurs valeurs d'arriver à l'affichage 
correct. On ne peut pas avancer de 
valeurs puisque le dessin lui-même 



Influe sur elles, une ligne oblique sup- 
portera mieux une cassure qu une 
ligne verticale et un motif jaune sur 
fond noir par exemple aura tendance 
à laisser une trace visuelle en persis- 
tant à l'affichage. 

Vous pourrez même constater 
dans vos propres essais que suivant 
la position verticale de la fenêtre, les 
effets sont plus ou moins beaux. A vous 
de combiner tout cela. 

Pour ceux qui ont parfaitement sui- 
vi le développement, l'utilisation mul- 
tiple de IRENS est même possible, vous 
pouvez en changer la valeur qui In- 
dique l'adresse ou est chargé le des- 
sin, forçant ainsi le pointeur à se ren- 
dre à une autre adresse en lui faisant 
croire que c est le début du premier 
bandeau 

A travers tous ces propos, nous 
avons vu que la routine miracle, hé- 
las pour les débutants, n'existait pas. 
Toutes les solutions pour arriver à une 
optimisation en temps et longueur de 
programme passent par l'assembleur ; 
une utilisation dans une procédure 



bien spécifique avec des paramétres 
uniques éviterait bien des calculs qui 
ralentissent l'exécution. De plus, on 
s'aperçoit dans notre utilisation com- 
bien les Impératifs de marche à sui- 
vre sont contraignants pour une mini 
routine de 306 octets, Il serait presque 
Impossible d'aborder, dans le cadre 
d ' un tel article . des solutions plus com- 
plexes ; tout au moins en essayant 
d en faire comprendre le fonctionne- 
ment, ce qui est fondamental pour 
faire progresser le débutant. 

Il reste encore à souligner le fait 
que l'on peut en préférant le scrol- 
llng haut bas disposer d'un déplace- 
ment plus fin puisqu'on peut facile- 
ment travailler au 1 /200ème de la hau- 
teur Cette décision amène un co- 
dage des dessins différent, Essayez d y 
réfléchir, ce sera un excellent exer- 
cice : et pourquoi pas unscrolling en 
oblique; cela vous évitera l'achat 
d'un casse- tête chinois. 

Bon travail I 

Guy Poli 
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2e Partie 



DANCO ISNE Michaël 





5000 GOTO 4190 >H€ 

5010 1NK 0,13:B0RDER 13: INK 1,0: INK 2.G: tNK 3, 15: INK 4, )D0 
2:IHK 5,26:INK 6,3:IHK 7,7:IMK 8,6: INK 9.24: INK 10,5,7: 
INK 11,16:1* 12,1:1* 13.23:1* 14.18:1* 1S,18:H0DE 0 

5020 GOSUB 5240: RESTORE 5160 >tfT 

5030 FOR 1=0 TO 7:F0R c=0 TO 5 >VQ 

5040 TAG:READ code l,code2: HOVE 192»lc»32),400-ll»16),l, >YR 
1:PRINT CHR*(codel);:HOVE 192+<d32>,400-( l«16),B, 1:PRI 
NT CHR»(code2);:TAG0FF 

5050 NEITrHEIT >HJ 

5060 GRAPHICS PEU 1:H0VE 268,370:F1LL 5 >FT 

5070 HDYE 279,370:FILL 4 >RV 

5080 HOVE 299,370:FILL 4 >R2 

5090 HOVE 309,370:FILL 5 >RT 

5100 HOVE 295,345:riLL 7 >RT 

5110 HOVE 295,29B:F1LL 5 >RZ 

5120 HOVE 270,2B4:FILl 4 >«i, 

5130 HOVE 343,284:FILL 4 >RN 

5140 GRAPHICS PEH 9:H0VE 288,35B:FILL 7 >GC 

5150 GOTO 5950 >NH 



5160 DATA 32,32,131,32,132,133,134,135,136,137,32,32 >TC 

5170 DATA 32,32,138,139,140,141.142.143,144,145,32.32 >UP 

5180 DATA 32.32,146,147,148.149,150,151,152.153,32.32 >UB 

5190 DATA 164,165,154,155.156,157,158,159,160,161,162,1 >ÏC 
63 

5200 DATA 166,32,167,168,169,170,171,172,173,174,175.17 >n 
6 

5210 DATA 32,32,177,178.179,180,181,182,183,184,32,32 >UV 

5220 DATA 195,32,185,32,187,188,189,190,191,192,193,32 >VT 

5230 DATA 197,32,199,32,201,32,203,32,205,32,207.32 >* 



5240 SYMBOL AFTER 131 >PB 

5250 SYHBOL 131,0,0,0.0,0,0,0,7 >K 

5260 SYHBOL 132,0,0,0,0,0,15,48,192 >AE 

5270 SYHBOL 133,0,0,0,0,0,0,15,63 )ZV 

5280 SYHBOL 134,0,0,0,0,0,254,1,0 >ZU 

5290 SYHBDL 135,0,0,0,0,0,0,254,255 >AD 

5300 SYHBOL 136,0,0,0,0,0,0,128,124 >AQ 

5310 SYHBOL 137,0,0,0,0,0,0,0,128 >ZP 

5320 SYHBOL 138,8,18,22,22,22,22.8,4 >BG 

5330 SYHBOL 139,7,15,15,15,15,15,7,3 >CC 

5340 SYHBOL 140,140,18,1,12,30,63,63,41 >EE 

5350 SYHBOL 141,115,237,254,243,237,222,192,192 >HY 

5360 SYHBOL 142,24,36,66,24,60,126,126,74 >GK 

5370 SYHBOL 143.231,219,189,231,219,189,129,129 >MU 

5380 SYHBOL 144,34,9,13,13,13,13,2,4 >BC 

5390 SYHBOL 145,220,254,254,254,254,254.252,248 >NH 

5400 SYHBOL 146,4,4,8,8,8,16,16,16 >AQ 

5410 SYHBOL 147,3,3,7,7,7,15,15,15 >AJ 

5420 SYHBOL 148,41,26,12,1,3,7,14,15 >BB 

5430 SYHBOL 149,192,225,243,254,253,251,246,247 >NJ 

5440 SYHBOL 150,74,44,24,224,240,56,28,60 >GF 



343U 


ÇYURfil 1R1 19Û « QK; 911 Ml V^U 97 


Vif 


JHOV 


CYHRfil 1R9 A A 9 9 9 1 1 1 
JinoUL 13Z , 4, 4, Z, Z, Z, 1 , 1 , J 


TE 


5470 

□ M f Vf 


RYHHfll 153 7AR 74fl 7«i9 9CT ^co 7Ça 9^4 7^A 
□ irmuij 130, zho, z*o, Z3Z , *.3i, zoz, Z34, Z34, zo» 




5480 


SYHBOL 154,16,8.8,196,36,82,233,228 


>FF 


5490 


SYHBOL 155 15 7 7 1 1QS 99 e ; 940 7Afl 
d i no vi. ijj, 1 • j , f f f , J, ia3| ZZ 3 i i^u, Z40 


/r c 


5500 


SYMBOL 156,15,15,7,3,1,1,128,96 


>CD 


5510 


SYMBOL 157,247,247,251,252,254,254,127,31 


>H6 


5520 


SYHBOL 158,252,252,240, 46\ 16, 16, 144,96 


m 


5530 


SYHBOL 159,251,251,55,15,15,15,15,159 


>HD 


Ç^Afi 


oinnuL îou, 1 , £ , z, ^ , 4 , y, ou, iîid 




Wfi 

33 JVf 


ÇYMRfil Ifil 9Ç4 9*i9 9*^9 9AR 9AA 9Afi 1Q1 1 
31 (lOUL JD J , ZD*4 , ZOZ, ZOZ, Z40, Z40 , Z4U, 13 J, .3 


/Lfi 


R^fifi 


ÇYHRfil 1R9 A fi fi BC 1AA 7*) 919 919 
DlnnUL 10Z, U,U, U, tfO, 144, l JL) LÔL, LÔL 


S CD 


DO f 1/ 


^YMPDI lfi 1 } 0 0 fi f) Qfi 9Afi 9Afi 91fi 


/UT 


300U 


QYmni tftAnnfifi i 999 

JinDUL JQ4 , u, u, u, u, 1 , /, z, z 


\ vu 


33îJU 


^YKROI fi fi fi fi A 1 1 f 
DinolfL lDj, U, U, U, U, U, 1 , 1 , I 




JUVAv 


^YHRDI Jfifi \ 0 fi f) fi fi fi fi 


SYl 


5610 


SYHRfil 167 115 !7fi R4 ^? 1fi 19 1 fi 


/£? 




^YMRllI Ififl 9S9 197 fi? 11 IK ? fi fi 

<J 1 ITOU L* 1 OO , Z3 Z, lZf,UO,Oi,lD,ij,VJ,U 




5630 


SYHBOL 169,24,200,48,0,0,0,0,128 


>CJ 


5640 


SYHBOL 170,7,7,207,255,255,255,255,127 


>JF 


5650 


( TYNRfil 171 19 1 fi fi fi fi fi 




Duuv/ 


ÇVMRM 179 9^9 9^9 9AA 9m; 9t;^ 9»;c: 9cc 
DirlDUL 1 / ^1, ZDZ, ZjZ, Z^)A, Z33, ZDO , Z33 , Z33 , Z33 


wn 


5R70 


^YHfini 171 9^ Q7 19fi fi 1 fi 9A 19 


vrr 


JuCnJ 


^YKRfil 174 7 11 197 9^^ 9*\A 9AR 99A 1Q9 
3 1 rtDUL lr^,i,Ji,lZf, Z30 , Z3^ , Z*»0 , ZZ*» , 1 îsZ 


/RI» 




^Yffflfll 17^ 9fifl 1Rfi fiA 19fl fi fi fi fi 

D 1 fiDUL l liJ, ZV/D j J OU, , IZO, U, U, U, U 


/ut 


Ç7fifl 
0 f Ut/ 


c YMRni 17R 99A 1Q9 19R fi fi fi fi fi 
^rrusuL 1 70, zz*, lî*z, J/o, U, U, u, U, U 


% .ri: 


3 f iv 


ÇYWM1 177 1 1 9 9 9 4 4 7 

JinDUL 1 f f , L , 1 , z, Z , Z, *4 , * , f 


/Al; 


5720 


SYHBQI 178 0 0 1 1 1 1 ? fi 


/AU 


5710 

3 1 3Vf 


ÇYMRfil 17Qfifififififi 1 fi 


/IJ 


5740 


SYHBDL 180 255 255 2^^ 25 e ! fSk ?SS ?S4 9ï;q 


/Nf 


5750 


^YMRni 1R1 fi fi fi fi O fi 19 109 


HJ 

/AJ 


J ' uv 


ÇYMRfil 1fi9 9^ 9^^ '^«i 1 » 9V» 9^«; 9^c; 991 ci 

31 nOUl* IOZ, Z33, Z33, Z33, Z33 , Z33, ZOO, ^ZO, 00 


. v ni 


5770 


ÇYHPM lfi11fi1fiflRA4A9R 


.117 


J lOV 


ÇYMRfïl 1AA 99A 99A 9Afi 9Afi 94fi 94A 94R 99A 
3 YnDUL 104, LL^tLiA) z^U, iM) t Z4U, Z*0, Z40, LL% 


/HO 


Ç7Qfi 


CÎYHRfil Ifi^ R R 1fi AA 39 19 9^Q A 
DrnOUL 103, O, D, 10, 40, JZ, 3Z, Z03, U 


/UJ 




^YMRfil 1fi7 19R 1 9fi 7 fi fi fi 9>RR fi 




5810 


^YMRflI Iflfl 197 7fifififififi 


/£J1 




SYHBDl 189 0 3 9^7 0 fi fi 9^^ fi 


/Dt 


5830 


SYHBfll 190 ?55 75? fi 0 fi fi 0 fi 


>AC 


5640 


SYHBOL 191 34 194 1 1 0 0 255 0 


>Rf 


5850 


^YMRDI 1Q7 1Q7 fi fi fi fi fi fi fi 

OlrLDUL 13Z| I JZ, u, U, U, VJ, U, U, u 


/£*D 


5660 


^YMRfil 1Q3 0 fi 0 19ft 19fl 19R 9AR 4 

«J l riDUL» J JO, VI, V/, V, 1ZU, IZO, IZO, ZHO, n 


^ tu 


5870 

«JVI f Vf 


SYHBOL 195 0 0 0 fi 0 0 7 R 

jinouL i jj, w, u, Vf, u , u, u, ifO 


/Av. 


JDDVJ 


^YHRfil 1Q7 Ifi lfi lfi 1R Ifi 1R R 7 

JirLDUL 10 f , 10, 10, ÎO, 1Q, ÎD, JO, 0, f 


/Un 


5890 


SYHBOL 199 755 255 17 17 17 17 fi 7^5 


Nf!V 
/Uf. 




RYHBfll 701 1Q^ 1 1 1 1 fi 9^ 

JlnDUL Zvl , JÎ73, 193, J, J, J« J, w , ZOO 


/tv 




^YHRfll 9fi1 94fi 19R 9Afi 9Afi 1 9R 9A/1 fi 9^ 
OirLDUL ZuJ,Z4U, IZO, Z4U,Z4lf, IZO, ,U,ZOO 


S! f 


5920 


SYHBOL 205.127.127 25.25 127 127 0 255 


>JP 


5930 


SYHBOL 207,2,130,130,130,130,2,4,248 


>GH 


5940 


BETURN 


)GB 


5950 


GOSUB 6100 


>ÏJ 


5960 


RESTORE 6640 


Hffl 
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S970 FM IM TD 2S:F0t cM TO 20 >U 

5980 BEAD z >WC 

5990 IF : 5 THEM PEU 4:LÛCATÏ c, I :PiHTT CHB*tl37);:G0TO >EF 
6050 

6000 !F r-2 THEM TAG:H0VE 32Mc-l>,(16«<26l>)-l,l,l:PB >AD 
1NT CHI«(133>;:IWVE 32Mc-l>, (16M26-l))-t,2.l:PBIMT CM 
i*(134>;:T»GOFF':G0T0 6050 

6010 IF i-3 THEM TAC:H0VE 32«<c-ll,tl6M261»-l,l,l:PB >AK 
IHT CM»(136H:«VE 32«(c-l),U6i(26-l))-J,2,l:PilMT CH 
Bl(136);:TAG0FF:G0TD 6050 

6020 IF i -4 THEM TAG:H0VE 32Kc-l),Cl6»l26 l>) l.l.l:Pl >AD 
IMT CHfi»U3t);:H0VE 32«(e-l). (16K26-I )>1.2, 1:PBIMT CH 
B*U32>;:TAG0FT:€0T0 6050 

6030 IF :=t THEM PEU 5:1.0CATE c.l-.PBIHT CHB»(13B>; >TT 

6040 IF i=6 THEM PEU 1:L0CATE c.ltPRIHT CHHKISl); >T? 

6050 NEXT c:MEIT I >ffl| 

6060 PEU 5:L0CATE 4,B:PRI«T "MVLOCATE 20,B:PBINT 'X*! >KK 
:LOCATE 20,I6:PIIMT *N';:LOCATE 11,24:PBIMT «E'^UJCATÎ 
20,24:PBIMT «O»; 

6070 PEU 1?:L0CAT£ 9,24:PBIHT CHfi*(166):L0CATE J0,24:PB >U 
IHT CHBt<167):L0CATE 9,23:PBIMT CHM<168>:LDCATE 10,23: 
PBIHT CKB»U69t:LÛCATE 10,22:PBINT CHBIO70) :LOCATt 12, 
2»:PBIHT CHBl(172J:li)CATE 13,24:PBIHT CHB»H7I):L0CATE 
12.23:PIIHT CHBIIIV4) 

6060 LOCATE 13,23:PBIMT OB»(173) :LOCATE 12,22:PBIHT CH >GG 
B4(17S>:PEM 6:L0CATE 8,12:PBIHT CHBK165) 

6090 CHAIN HEHGE 'IEWN4* >UD 

6100 SYHBOI. AFTEB 130 >PQ 

6110 SYHBOL 131,255. 136,207,248, 136, 152, 184,255 >H2 

6120 STHBOL 132,0,127,112,7,119,119,119.0 >GN 

6130 STHBOL 133, 255, 6S.255, 14, 12,24, 120,255 >JF 

6140 STIBOL 134,0,255,0,247,247,247,247.0 >GD 

6150 STHBOL 135.255,17,243,31,17,25.29.255 >HC 

6160 STIOOL 136.0,236. 14,224,230,238,236,0 >HT 

6170 STHBOL 13 ;, 0,0, 129, 126 >UE 

6180 STHBOL 138.129,129,256,129,129.129.129,129 >HT 

6190 STHBOL 140,60,126.126,255,175.175.255,94 >LU 

6200 STHBOL 141,92,60,60,82,82,82,82,82 >EH 

6210 STHBOL 142,60,126,126,245,245,255,255,122 )H0 

6220 STHBOL 143,122,60,60,74,74,74.74.74 >FT 

6230 STHBOL 144,60,126,126.219.219.255,255,102 >HT 

6240 STHBOL 146.60,126,126,255,255.255,255,128 >HH 

6250 STHBOL 149,126,60,60,211,145,145,0,0 >GB 

6260 STIBOL 150,126,60,60,165,165,196,0,0 >€A 

6270 STIBOL 151,0,0,0.0.0.60.126,255 >RH 

STIBOL 152,129,153,90,126,60 >ZU 

STHBOL 153,126,102,36 >UD 

6300 STIBOL 154,24,24,36,36,66,66,129,129 >GU 

6310 STHBOL 155,1,128,24,24,60,60,126,126 >GV 

6320 STIBOL 156,0,16,66,0,36,1,0,88 >BB 

6330 STHBOL 157,68,0,0,9,1,128,0,2 >AC 

6340 STHBOL 158,0,0,0,0,85,85,85,170 >CF 

6350 STIBOL 159. 129. 193.225.225.225,249. 126,66 >HI 

6360 STHBOL 160,126.126,126,126,126,126,0,60 >ICT 

6370 STIBOL 161,66,98,98,112,60,36,36,52 >FP 

162,60.60,60,60,0,24.24.24 >DB 



6390 STIBOL 163,60,24,24,24,24,0.0,0 >BI 

6400 STIBOL 164.24.0.0.0.0,0,0,0 >TF 

6410 STIBOL 165.0,0.96.144,149.159,96.0 >EH 

6420 STHBOL 166,9,29,9,9,73,233,73,73 >DU 

6430 STHBOL 167,36.36,36,36,36,36,36,36 >EV 

6440 STHBOL 168.0,0,0.0.1,3.1.1 >IL 

6450 STHBOL 169,4,36.116,36.36.164,36,36 >FH 

6460 STIBOL 170,0,0,0,0.0,4,14,4 >TB 

6470 STIBOL 171.144,184.144,144,146.151.146.146 >NE 

6480 STIBOL 172,36,36,36,36,36,36,36,36 >□ 

6490 STIBOL 173,0,0,0,0,128.192,128,128 >CT 

6500 STHBOL 174.32.36.46,36,36,37,36.36 >E? 

6510 STIBOL 175,0,0,0,0,0,32,112,32 >AU 

6520 STIBOL 176,66,126,249,225.225.225,193,129 >HV 

6530 STHBOL 177,60,0,126,126,126,126,126,126 >KF 

6540 STHBOL 178,52,36,36,60.112,98,98.66 >F1 

6550 STIBOL 179.24.24.24,0.60.60,60,60 >0J 

6560 STHBOL 180,0,0,0,24,24.24,24,60 >BV 

6570 STIBOL 181,0,0,0,0,0,0,0,24 >TH 

6580 STHBOL 182.60,126,238,220.220.124,126,54 >LA 

6590 STIBOL 183.118.111.255.250.122,246.124,56 >HC 

6600 STIBOL 184.60,126,118.58,58,62,126,108 >J0 

6610 STIBOL 1BS.110,246,255,9S,94,111,62,28 >JC 

6620 BETURH >FH 

6630 ' >TH 

6640 DATA 0,0,0,0,5,0,0,0,0.0,0,0,0,5,0.0,0,0,0,0:BEH I >EU. 

1JBB...1 

6650 DATA 0.0,0,0.5,0,0,0,0.0,0,0.0,5,0,0.0,0,0.0:BEH I >ET 
ignc. ..2 

6660 DATA 0,0.0,0,5,0,0,0.0,0,0,0,0,S,0,0.0,0.0,0:IEH I >EV 

i|M...3 

6670 DATA 0.0.0,0,5.0.0.0,0,0.0.0.0.5.0,0.0.0.0.0:BEH I >Q 
i|it#. ..* 

6680 DATA 0,O.0.O.5.O,0.0,0.O.O.0,O,5,0,0,O,0.O,0:IEH I >Q 
i gtv?. . .5 

6690 OATA 0,0,O,0,5,O,O,0,O,O.0,O,0,5,0.0,O,0,0.0:«EH I )EB 
Une... S 

6700 DATA 0,0.0.0,5,0,0.0.0.0,0,0,0,5.0,0,0,0,0,0:BEH I >EU 
Une... 7 

6710 DATA 0,0.6,0,5, 0,0,0,0.0,0,0,0,S,0,0.0,0,6,0:BEM I >FA 

t|M...9 

6720 DATA 2. 1.2.2,3,0,4,2,2. l,2,3,0,4.2.1,2,2,2.2;BEH I )FV 
Une. ..8 

6730 DATA 0, 1,0,0,0,0,0,0,0. 1.0,0,0,0,0, 1,0,0,0,0:B£H I >FV 
Une... 10 

6740 DATA 0,1,0,0,0,0,0,0,0, 1,0,0,0,0,0, 1,0,0, 0,0:BEH I >FT 
igné. ..11 

6750 DATA 0,1,0,0,6,0,0,0,0, 1,0,6,0,0,0, 1,0,0,0,0:8£H I >GE 
i|ne... 12 

6760 DATA 2,2,2,2.2,3,0,4,2,2,2,2,1,2.2.2.2.2,2,2:BEH I >GJ 
i|ne... 13 

6770 DATA 0,0,0,0.0,0,0.0,0,0,0,0, 1.0,0,0, 0,0, 0,0:BEH I >FC 
ipe...M 

6790 OATA 0.0,0,0,0,0.0,0.0.0,0,0. 1,0.0.0.0,0,0,0:101 I >FE 
l|ne...!5 

6790 DATA 0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,6, 1,0, 0,0. 0,0,0, 0:BEH I >GE 
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igné*., 16 

6000 DATA i ( 2 f 2,2 1 2tZiZp3 p O ( 4 J 2 t 2 1 2,3 t 0 ! 4 J i»2 l 2 p 2:ia I >GH 
ipie...l? 

6610 DATA 1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0, lpO,0 ( 0;REH l >fC 
igne...iS 

6820 DATA 1,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,0,1,0,0,0^^ ï >FE 

6830 DATA 1, 6, 0,0,0,0, 0,0,0, 0,0,0, 0,0,0, Q,l,0,0,0:REfl 1 >FD 
igné.., 20 

6840 DATA 2,2,2, 1,0,4,2, 1,2,2,2,2,2, 1 , 2 t 2, 2 r 3 , O r 0: RÉM I >GA 
igné... 21 

6850 DATA 0,0,0, 1,0,0,0, 1,0,0,0,0,0, 1,0,0,0,0,0,0:EEH i >FC 
igné... 22 

6860 DATA 0, 0,0, 1,0,0, 0,1, 0,0,0, 0,0, 1,0,0, 0,0, 0,0:BEH ! >FE 
igné,.. 23 

6870 DATA 0,0,0,1,0,6,0,1,0,0,0,0,0,1,0,6,0,0,0,0:111)1 ! >GI 
igné..* 24 

6880 DATA 2,2,2, 2,2,2, 2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2,2, 2:8EK l >G« 
igîie.,.2£ 






>AC 
>AD 

5000 ENT 1.50,2,1 :ENT 2,50, -2,1: HT 3, 1,0, 10,30.5, hENV >XT 
1,1,15,1,1,0,1,1,0,1,12, 1,8,2, 1.20:¥ie=2:i=32:jF47 
5010 lett=i:l»="I":Bt=l;il-G08:yl-2a7:G0SUB 6210:ct*-CH >CH 
B*(142) ;c2«-CHB*( 1*3) :letT(7,223/16)=10 
5020 TAG:H0VE i,y,ll,l:PRlNT clt;:H0VE * T y-16, 11, 1 :PH1H >TD 
T c2*;:TAG0FF 

5030 LKATE 20,8:PEII 10:PRIITT "K"; :i-32:y-47 m 




5040 RANDÛHIZE Tli1E:GDSUB 5280 
5050 GOSUB 5990 
5060 xa2=352:G0SUB 6130 
5070 d*--0:dH:cl2Mcl»:c22f=cS!:i2=ï:y2:y 



>ZH 
)ÏF 
>HG 



5080 IF J0TI0)=1 AND TEST(i,y)-5 AND TE5T4i+31.y>=5 THE >CQ 
N ,=yt32:clt=CHB*(146):c2l=CHH(Ul):F0B tt-1 TO 50:NEI 
T tt:G0TO 5250 

5090 IF JDY<0>=9 THEN dec=l :cll-CHRt(142):c2i=CHR*(143) >CT 
:GOT0 5440 

5100 IF JDY<0)=2 AND TEST(x,y-32)=5 AND TESTf i+31 , y-32) >NU 
=5 THEN y=y-32 : cl*=CHB t (144) :c2* =CHR* i 141 ) : FOR ttM TO 
50:fOT tt:GOTO 5250 

5110 1F J0ïiO)=5 THEN dec=-l!cH=CHB»tlMJ:c21=CHRI(141 )U1 
):GOT0 5440 

5120 IF J0Y(0>=4 AND TEST(x-16 T y-36)=0 THEN GCTO 6670 E >UL 
LSE 1F JQY(0)=4 THEN x=X-16:cl*=CHR*{140) :c2*=CHRIU41 ) 
:GDT0 5200 

5130 IF J0Y(O)-8 AND TEST< i +32, r 361=0 THEN GOTO 6670 E >LKI 
LSE iF JQY<0>=8 THEN i=i+16:c»=CHM[1421 ;c2t=CKRt<143> 
:GOT0 5200 

5140 1F it = l AND y=47 AND <x>224 AND i<416) THEN GOTO 6 >TA 
660 

5150 IF letrli/32,{y-16>/16M0 THEN SOUND 4.80,50,15,1 >IP 
:FOfi t^22 TO 24:LDCATE 9,t:PRINT ' VLOCATE 12,t:PHIN 
T ■ VNEXT:it:0:letr(ï/32,(y-16)/16)=0:TAG:NQVE 224,2 
23,6. 1:PH1NT CHR4H65); 

5160 1F letriï/32,iy-16>/lGMett THEN SOUND 4,184,40,1 >EG 
l M 3:DI:TAG:H0ifE il,yl,10,l:PRINT 14; :TAGQFF:nl=nt*li:E 
I ; GOSUB 6150 

5170 IF TEST(x,y+l>-5 OH TEST(x+lG,ytl)-5 OR TESTU+31, >ZW 
y+l)=5 THEN GOTO 5080 

5180 IF TESTIx.y+im OR TEST(H16,y»l I>1 OR TEST(i+31, >ZV 
y+l)>l THEN GOTO 6680 

5190 GOTO 5080 )NF 
5200 IF it-1 AND y-- 47 AND (i>224 AND x<416) THEN 6670 :* Kfi 
5210 IF TEST(x,y4l)=5 OR TEST(x+16,y+l )-5 OR TEST(x+31, >TC 
yU>=5 THEN 5250 

5220 IF TEST(x,y+l)H OR TEST(i+16 f y+l)>l OR TESTd+31, >TB 
yH)>l THEN 6670 

5230 IF TEST{x,y-36)-0 OR TEST(xH6,y-36)=0 THEN 6670 >HE 
5240 IF TEST(«,y-31^1 OR TEST(xt20,y-31)=l THEN GOSUB >QR 
5700: GOTO 6670 

5250 DI:TAG:KOVE x2,y2,ll,l:PÏIHT cl2t;:WVE i2,y2-lG,l >KC 
1,1:PR1NT c22»;:TAG0FF:EI 

5260 DI:TAG;H0VE x,y,ll,l:PRINT cl*;:HOVE i, y-16, 11 . 1 :P >BC 
RINT c2*;:TAGDFF;EI 

5270 SOUND 2,1500, 10:GQTO 5070 >l\i 
5260 * >YH 
5290 El MJD 
5300 na-INT(RAD*10) )KD 
5310 IF naM THEN xfhl60iyfh63 >23 
5320 1F xia-2 THEN xf h480:yfl=63 >ZE 
5330 IF na=3 THEN xfh32:yf 1=127 >ZA 
5340 IF na=4 THEN xf l=352:yfl=191 >AN 
5350 IF na=5 THEN xf I =64 :yf 1=319 >AE 
5360 IF na=6 THEN xfl=128:yf 1=255 >AV 
5370 IF na=7 THEN ifl=352:yf 1=255 >AM 
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S360 IF m» fi THEN t< i=ôâ-.»f ] 319 
5390 IF M THEN if l--576:yf h319 
5400 SOUND i, 100,50, 12,, M )(N 

5410 cosuB saao >n> 

5420 AFTEB 50 GOSUB 5920:BETUiN >IE 
5430 * >TE 
5440 SOUND 2.200.50,l2,,2:c2*-CHB*<150>:IF yC>47 AM> yt >DL 

AND y<>175 AND y<>239 AND y<>303 THEN cl*=cl2»:c2l 
-c22*:GOT0 5Û70:E1 

5450 Dl:yyM6:r-iK16«dec):EI >ZV 
5460 DhTAGsROVE i2,y2,Il.l:PtlNT cl2l;:M»E ï2,y2 !6. 1 >XF 
).l:PBIin c22t;:TAG0FÎ:FI 

5470 DI:TAG:HOVE i,y, U, 1:PRINT cl*;:HOre ï,y-16, ll,l:P «F 
SI NT CHR*(150);:TAGGFF:EI 

5460 1F TESTti»18,y-32J=S M TESTli,y-32>:5 « TESTltU >4C 

fi,y-321=10 01 TEST<i, r 321=l0 THEN 5500 

5490 IF TESTIt»16.y-32K>0 06 TTST(i.y-32K>0 THEN 6680 )TD 

5500 FOR t=t TO tO:NFJtT 1 >TC 
5510 DI;i2*i:y2:y:i:iH*cMI):EI >« 
5520 DI:TAG:«WE i2.y2,ll,l:MINT cl»;cMWE i2,y2-16.M XI» 
,1:WINT CHM(150);:TAG0FFjEI 

5530 Dl:TAG:HOVE It y,ll,t;POlNT el*;:»WVE ï,y-16,U,l:P >KC 
B1NT CHR*(150);:TAGÛFT:EI 

5540 IF TESTliM0,y-32)-5 06 TE5T(iU0,y-32)=10 THEN 55 >ZI 



5550 IF TESTiflO,y-32)<>0 THFJ 6660 >CQ 

5560 FOB M TO 10:NFJT t >TH 

5570 DI:i2^i!y2=y:i=nMecil6l:EI >CI 

5560 Dl :TAG;H6VE i2.y2.ll, 1 iPNINT cl*;:PWVE i2.y2-l6.il )QG 
. UPRINT CHW(150);:TAGQFT:EI 

5SM Dl :TAG'.HOVE i,y,H, l:PR!NT clt;:MWE «,y-l6,U,l:P )KJ 
Kl NT CHWM50J;:TAG0FT:EI 

5600 IF TEST(i*2û,y-32)=5 06 TEST(i,y-32)-5 t» TESTUt2 >AJ 

0,y-32)M0 01 TEST(i.y-32)>10 THEN 5620 

5610 1F TESTCi«20,y-32)O0 Oi TESTU,y-32>O0 THEN 6660 >TP 

5620 FOE tft TO 10:NEIT t >TK 

5630 DI:i2-i:y2=y:y:y-lfi:i=i+U6»dec)tEI >ICÏ 

5640 DI:TAC:HQVE i2.y2,U. kPfllNT cl*;:IOTE i2,y2-16,tl >QD 
,1:P8INT CHM(l50);:TAGaFF;EI 

5650 Dt:TAG;M)VE i.y.ll.liPRINT cll;:W)VE i.,-!f,.li,l:P >CN 
SINT c221i:TAfiOFF:EI 

5660 c2»^c22l:IF TEST(i r y-36bO 08 TEST<iM6,y36)=0 TH >FV 
EN 6680 

5670 IF TEST(i,y-31)=l EU TESTli»20,y 31 JM THEN GOSUB >98 
5710:6070 6660 

5660 GOTO 5070 >NJ 

5600 • >ZC 

5700 • >TE 

5710 • m 

5720 IF TKTU,y-3t>=I ANI) TESTU»20,y-31>-l THEN it*t: >HE 
yf=y»16 

5730 IF TtSTIt,y-3!M AMD TEST(i*20,y-31)=Q THEN it t >MP 
16:yf=y*l« 

5740 IF TE5Tli,y-31)=0 AND TEST(i*20,y-311M THEN thu >NN 
16:yf=y*16 



57SO Dt:TAG:WM tf,yf-32,2.l-.PRINT CHMU53);îH0VE if, >C0 
yf-32,9,i:PRINT CHM< 1521 ; :TAGÛFT:EI 
5760 DI:TAG:HOVF if ,yf-l6,2.1 :PRINT CHR»(155);:«0VE if, >CN 
yf-l6,9,l:PBINT 0»II1S41; eTACOFFîEI 

5770 D(:T«G:HOVE if.yf ,2,1:PI1NT CH8l(157i; :HOVE tf.yf, >UC 
9,I:PRIMT CH»(IS6);:TAG0JT;EI 

5760 AFTER 50,3 GOSUB 5790:BETURN >fiï 
5?» Dl!TAG:HOre if,yf~32,2,l:PBINT CHBtUS3) ; :HOVE if, >CH 
y(-32,fl,l:Plir CHBIUS2);:TAC0FF:EI 
5600 DhTAG:HÛVE if.yf -16,2,1 rPRlNT CHR*(1K);:HQVE if, >CH 
yr-16,B,):PBINT CH»tl54i;:T*G0FF:£l 

5610 BI:TK:KIVE it ,yf,2,i:PHINT CHNtH57l;:Wf¥E if.yf, )FU 
9,1:PBINT CH1»(156);:TA6DFF:TAG0FF:EI 
5820 BETURN >FJ 
5630 D1:TAG:H0VE i.y,IM:Kin cll;:HDVE i,y-)6.ll,t:P >8F 
BINT c2»;îTAG0FF;EI 

5640 i2 *:y2^ic!?t--cll:c22»=c2l >WJ 
5850 RETURH >GE 
5660 ObTAG:HOVE i2,y2.ll t l:PBINT c12*;:H0VE i2.y2 lfi.l )» 
l.lîPRINT c22*;:TAG0FF:EI 

5870 BETURN >GD 

5880 DJ:T«:HOVE if I ,yfl -32,2,1 : PB INT CHBK153) ; :HOVE f >0 

fl,ïfl-32,9,l:PBlMT CHfit(152);:TAGOF>:El 

5890 01 ;TAG;HOVE ifl ,yf 1-16.2. 1:PR]NT CHfi*(155);:H0VE i >KK 

M,yM-16,9,l:PRIHT CHBH15*) ;;TAGOFF:EI 

5900 0I;TAG:HDVE in,yri,2,l:PBlNT CHM(tS7);:H0VE ifl, >8N 

yfl.S.lîPBlNT CW*(lSS>;:T»GOFF:EI 

5610 EVEBÏ 100 GOSUB 6280:BETUBN >AG 

5920 Dl :TAG:KOVE id.yf l-32,2.l:PBINT CHBII153);:I«VE i >KV 

fl f y(l-32,9,liPB]NT CHBHI52) ;:TAGQFF:EI 

5930 Dt:TAG:HOVE if i.yfl 16,2,1 :P8INT CHRU 155»; iHOVE t >KE 

fl ,yl l -16,9, 1 :pi (NT Offlll 1541 ; :TAGOFFîEI 

5940 Dl :TAG:HOVE ïtI,yfl,2,l:PRINT CHBK157); :NOWE ifl, )BT 

yfl,9,l;PBtNT CHB*(156);:TAG0FF:E1 

5950 EVEBT 100 GOSUB 5260:RETUHN >AL 
5960 0l:TAG:mït i,y.n,l:PRINT cil}:»»! i,y-16,U.l;P >« 
BINT CHB»ll5Ol;jTAC0fFîEl 

5970 cl^CHB$(142):c2^CHB*(143) >U 
5960 BETUBN )CF 
5990 »i=60: yi= 191 iGOTO 6010 >UF 
6000 it=320:yi= 127 )HK 
6010 Dl :TAG:HDVE »,y*,l,l!F*lNT CHR*(159>;:H0ÏI n,y«, >UH 
2,lîPBINT CHRI(160i;:TAG0FF:EI 

6020 Dl sTAGîHOVE », yi-16,1. 1 :PK(NT CWW( 161 ) ; :HUVF », >CV 
yrl6,2,l;PBlNT CHRtl 162) ; :TAG0FF:E1 
6030 Dl :TAG:HOVE i*,y»-32 t t,l:PBlNT CHBH163M tHO« n, >CB 
y«-32,2,l:PBIN7 CHBH164) ;:TAG0F:E1 

6010 IF »=80 THEN AFTEB 50,2 GOSUB 6000 >Fi 

G050 tF it=320 THEN AFTER 50.2 GOSUB 5990 >GH 

6060 BETUBN )FF 

6070 «2-ll2:yi2M91:C0T0 6060 >TJ 

6060 «2^352: yi2= 127 >PH 

6090 DI:TAG:IKM ii2,yi2-32,l,l:PtlHT CMB*( 176) ; :AOVE i >J2 

■2, yt2-32, 2, 1 : PI I NT CHR* ( 1771 ; :TAC0FF:E1 

6100 OI;TM:ROVC Ii2,yi2-16,1,1:PBINT CHW(I781;:N0VE i >JI 

■2,y«2-16,2,l:PltNT CHBH179)ï:TAC0FF:E1 

6110 0I:TA6:H0« «2,^,1.1*11* CHR»tl80);:R0VE «2, >AT 
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ytf,2,l:PRIKT CHB»<181);:TAG0FF:EI 
6120 1F n2=112 THEN AFTEB 50,1 GOSUB 6080 >« 
6130 IF «12=352 THEN AFTEB 50,1 GOSUB 6070 )GV 
6140 RETURN >FE 
6150 IF lett=l THEN lett=2: 1*=»E- :LOCATE U,24:PEN 10:P >HH 
BlIfT "E*; : LOCATE 16, 1 :PEM 13:PRINT n»;:i|:320:yl=31:RET 

m 

6160 IF lett=2 THEN lett=3: l»=-N':LOCATE 4,8:PEN 10:PBI >KP 
ITT "N"; : LOCATE 16,1:PEH 13:PBIMT n»;:il=9S:yl=287:BETUB 
M 

6170 IF lett=3 THEN lett=4: l$^0*:LOCATE 20,24:PEII 10:P >NH 
B1NT "0';:LOCATE 16,1:PEM 13sPBlHT n»;:ih606:yl--31:RET 

m 

6160 IF Iett=4 THEN lett=5: l*='N«:LOCATE 20,16:PEN IOîP >QK 
BINT , N*;:LOCATE 16,1:PEN 13:PRINT n»;:il=608:yl=159:BE 
TUfiN 

6190 IF l«tt=5 THEN lett=6:l$ = ":L0CATE 16,1:PEN 13-.PBI >UV 
NT n*;:GOTO 6270 

6200 END >TG 
6210 • >TB 
6220 »l(l)=19:yl(l)=287/16:il(2)=10:yl<2>=3l/16:«!f3)^3 >KH 
:yl(3)=287/16:ill4)=19:yl<4>=31/16:ïl<5)=19:yl (5)^159/1 
6 

6230 FOB t=l TO 5 >DE 
6240 letr(il(t),yl(t))=t >UT 
6250 NETT t >VK 
6260 RETURN >FH 
6270 DI:TAG:HOVE x,y, 11,0:PBINT ■ 'jîHOVE i,y-16:PRINT )EN 

6280 FOI ia=l TO 2 >LV 

6290 FOB ib=l TO 4 >LZ 

6300 HOVE i,y,5:PBINT CHB$(182);:H0VE i,y-16:PBINT CHB» >HC 
(183); 

6310 FOB t»i TO 250:IOT t >TT 

6320 HOVE «,y,5:PBINT CHB«(184);:H0VE x,rl6:PBINT CHB* >HJ 
(185); 

6330 FOB t=l TO 250:NE1T t >TV 

6340 NETT ib >FB 

6350 HOVE i,y:PBINT • \-:HOVE I,y-16:PB1NT ■ •; >QB 

6360 1=448 :y=303:NEXT ta >TJ 

6370 FOB ia=l TO 2 >LV 

6380 HOVE i,y,ll,l:PBINT CHfi»(140);:H0VE i,y-16:PBINT C >LT 
HB4U41); 

6390 FOB t=l TO 750-.NEXT t >TG 

6400 HOVE i,y:PBINT CHRK140); :H0VE i,y-l6:PBIIfT CHRK1 >FC 
41); 

6410 x=416:y=303îNEn ta >TZ 

6420 HOVE i,y:PBINT CHB$(146>;:H0VE i,y-16:PRIHT CHBld >VB 
41) ; :i2=i:y2=y 

6430 FOB y=307 TO 700 STEP 4 >UK 

6440 HOVE i2,y2:PBINT CHB4(146) i: H0VE i2,y2-16:PBIIIT CH >KE 
Il (141); 

6450 HOVE i,y:PBINT CHRK 146);. -HOVE i,y-16:PBIIfT CHBld >FP 
41); 

6460 FOB t=l TO 50:IOT t >TT 

6470 i2=i:y2=y:NETr y >Bt 

6480 IF INKETIO" THEN 6480 >VD 



6490 8EST0RE 6570:HODE 1:B0RDFJ 0:INK 0,0: INK 1,26:]NK >HG 
2, 13: IKK 3,2:GBAPHICS PEU 1 

6500 FOB t=l TO 47:BEAD a,b,c,d:PLOT a.b,l,0:DBAy c,d:N >DA 
ECT t 

6510 FOB f=l TO 35:BEAD a,b,c:H0VE a,b:FILL c:NEXT f >VC 
6520 EUT 1,239,-2,2:ENV 1,7,-1,100 >a 
6530 SOUND 1,800,1000,15,1,1,3 >W1 
6540 FOB p^l TO 600:iONT(RND(p)i640):y=INT(RND(p)f300) >FJ 
♦ 100 

6550 IF TEST(i,y)--0 THEN PLOT «,y,l >CQ 
6560 NEn p )VK 
6570 DATA 0,100,200,175,200,175,439,175,439,175,639,100 >CT 
,200,175,150,1,439,175,489,1,174,88,137,284,137,284,73, 
218, 73, 21B, 89,1 

6560 DATA 137,284,200,175,464,68,501,284,501,284,565,21 >HU 

8,565,218,549,1,501,284,439,175,73,218,0,100,565,218,63 

9,100,73,218,1,1,565,218,639,1 

6590 DATA 200,175,200,105,439,175,439,105,439,105,320,6 >CD 

1,200,105,320,81,320,81,320,1,320,81,260,36,260,36,260, 

1,320,81,380.36,380,36,380,1 

6600 DATA 439,105,468,1,200,105,171,1,260,6,286,26,381, >ZF 
6,365,28,286,28,365,28 

6610 DATA 286,28,260,36,365,28,380,36,439,105,381,36,26 >IP 

0,36,200,105,240.175,271,252,400,175,369,252,271,252,36 

9,252,271,252,200,175,369,252,439,175 

6620 DATA 301,252,316,293,339,252,324,293,316,293,324,2 >VB 

93, 271 , 252 . 317, 293, 369, 252, 325. 293, 321, 293, 321 , 323, 322 , 

293,322,323 

6630 DATA 43,53,2,9,69,2,23,121,2,56,128,2,107,128,2,10 >ND 
7,153,2,165,18,3,266,25,3,375,27,3,461,54,3,239,199,3,2 
73,142,2,193,18,2,404,27,2,272,199,2,322,268,2,482,128, 
2,492,167,2,570,167,2 

6640 DATA 590,167,2,590,94,2,619,94,2,293,19,0,334,19,0 >CQ 

,341,49,0,304,49,0,176,150,3,176,181,3,462,181,3,462,15 

4,3,401,203,3,342.268,3,298,266,3,368,74,3,250,75,3 

6650 sc=sc»5000 >AF 

6660 IF INKETM" THEN 6660 ELSE GOTO 1640 >GK 

6670 c2«=c22»:DI:TAG:H0VE i2,y2,ll,l:PRINT cl2*;:HQVE i >HB 

2,y2-16,ll,l:PBIin c22* ; : TAGOFF : E 1 :GOTÛ 6690 

6680 c2»=c22l:Dl:TAG:H0VE «,y,ll, hPBINT cl»;:R0VE i,y- >PF 

16,11,1:PBINT c2i;:TAG0FF:El 

6690 IF vie>0 THEN vle-vU-I;i:32:y=47:G0SUB 5830:GOT0 >EH 
5070 

6700 0I:F08 t=l TO 500:NEIT t:sc=JC«letttl50 >HL 
6710 HODE 1:INK 0,0:BORDEB 0: INK 1,2: IHK 2,23:IHK 3,6,2 >TA 
4 

6720 LOCATE 14.3.-PEN 3:PB1NT «DESOLE* )/V 
6730 LOCATE 2,9:PEN 1:PBINT "VOTBE HISSION S'ACHEVE HAL >IA 
HEUREUSEMENT" 

6740 LOCATE 2,12:PRINT «LA. VOUS VOUS ETES FAIT AVOIR P >NK 
Afi 1 : LOCATE 2,15:PBINT •L'HORRIBLE 



6750 LOCATE 4,19:PEN 2:PB1NT 'VOTRE SCOBE:';sc >BD 

6760 LOCATE 12,25:PEH hPBINT 'Une touchE..." >RC 

6770 IF IHKET«0" THEN 6770 >VH 

6780 IF INKETf=" THEN 6780 >UZ 

6790 GOTO 1640 >PA 




Memory 



ESAT Software 



. Le nom de cet utilitaire ne doit pas 
^ vous induire en erreur : il ne s'agit 
pas d'un programme permettant une 
extension de la mémoire du CPC mais 
d'un logiciel ayant les mêmes (ou 
presque) effets d'interruption que les 
boîtiers placés sur le port extension 
à l'arriére du CPC. En gros, on peut 
dire que Mémory a pour vocation de 
stopper un programme en cours afin 
de le sauver sur disquette ou bien de 
conserver les images incluses dans ce 
programme. Mais auparavant, il faut 
savoir deux choses : d'une part, le 
logiciel n'interrompt pratiquement 
pas les programmes en assembleur 
(donc pas question de l'utiliser pour 
les jeux du commerce, bande de petits 
pirates!) et d'autre part, il faut 



«préparer» la disquette qui va servir 
de support à vos sauvegardes. Cette 
disquette doit être formatée de 
manière un peu spéciale : les piste 10 
à 25 constituent la «partie basse» et 
les pistes 26 à 41 la «partie haute». 
Ces deux parties sont formatées 
directement par le programme. Vous 
avez d'ailleurs le choix entre le 
formatage de la disquette entière ou 
par zone. Les deux zones ayant un 
formatage spécial (des secteurs de 
longueur S, 1 secteur par piste), il n'est 
pas possible d'écrire directement sur 
ces zones. C'est pour cela que l'on 
vous a réservé une petite place au 
début de la disquette de manière à 
pouvoir installer vos propres fichiers. 
Une fois le formatage effectué, il faut 
revenir au menu principal et installer 
la routine Mémory. Lorsque la routine 
est prête (on peut vérifier son 
fonctionnement en appuyant sur 
CTRL + SHIFT), il ne reste plus qu'à 
lancer le programme à sauvegarder. 



Lorsque celui-ci est complètement 
chargé, il faut encore appuyer sur 
CTRL et SHIFTet sur une touche (* 
ou [) selon la zone de sauvegarde 
souhaitée. Le lecteur se met en marche 
et, très rapidement, le programme 
reprend son activité. Pour employer 
une telle sauvegarde, il faut utiliser 
le programme Mémory auparavant. 
C'est l'option «récupérer cellule» qui 
permet ce genre de chose. On procède 
de manière identique à la sauvegarde 
en précisant cette fois-ci également 
la zone haute ou basse de la disquette. 
Le chargement s'effectue aussi 
rapidement que la sauvegarde et vous 
êtes alors prêt à utiliser le programme. 
En ce qui concerne les cassettes, la 
procédure est la même si ce n'est que 
les opérations de chargement doivent 
être précédées de l'instruction ITAPE. 
Mais ne vous réjouissez pas trop vite : 
tout d'abord, il faut posséder Mémory 
pour utiliser les programmes 
sauvegardés et d'autre part la grande 
majorité des programmes du 
commerce ne sont pas «sauvegar- 
dâmes». Il faut donc se limiter aux 
programmes Basic ou binaires non 
protégés si l'on veut obtenir de bons 
résultats. Mais alors, on peut se 
demander quelle est l'utilité d'un tel 
programme si l'on considère une 
longueur moyenne de 40 K par 
programme de jeu. Avec Mémory, on 
peut placer 3 programmes de ce type : 
2 dans les zones haute et basse et 1 
seul dans les 10 premières pistes 
(10 pistes = 45 Ko en format DATA). 
Alors que sans Mémory, il est possible 
de loger jusqu'à 4 programmes de 
40 K (4 x 40 = 160 Ko). Dans tous les 
cas de figure, Mémory est perdant, 
alors que faut-il faire de ce logiciel 
Mr Esat ? 



36 




Zenith 2 



Esat Software 



Utilitaire 

Voici la deuxième mouture de ce lo- 
giciel de compactage sur CPC. La 
première version nous avait un peu déçu, 
voyons ce que nous réserve la seconde. 
Tout d'abord, on nous prévient tout de 
suite : pas question de compacter des pro- 
grammes en Basic, seuls sont admis les 
programmes binaires et les pages-écrans 
de 17 Ko. Ce sont d'ailleurs les deux op- 
tions qui vous sont proposées au lance- 
ment du programme. Contrairement à ce 
que Ton pourrait croire, la procédure la 
plus compliquée est celle utilisée pour une 
page-écran. Nous commencerons donc 
par compacter un programme binaire (de 
toute façon, vous ne pouvez charger un 
listing Basic, le programme vous l'inter- 
dit). Dès que le nom est introduit, le pro- 
gramme est chargé. Zénith recherche alors 
la meilleure méthode de compactage et 
vous indique les données recueillies tel- 
les l'adresse de départ, l'adresse d'exé- 
cution et la taille du fichier compacté. 
Ensuite, vous devez entrer différentes 
valeurs utilisées lors du décompactage, 
c'est-à-dire l'implantation du programme 
d'origine en mémoire. A ce moment-là, 
il est intéressant de connaître les coordon- 
nées du programme si celles-ci sont dif- 
férentes. Vous avez compris ? Moi non 
plus, je recommence. Par exemple, si le 
programme a été sauvé sous le format 
suivant : SAVE «nom du fichier», B, 
&2000, &14F, rien n'empêche un lance- 
ment et une exécution à partir de l'adresse 
&1O0O. 

Zénith 2 demandera ensuite l'adresse de 
sauvegarde du programme compilé (cette 
adresse doit être différente de celle du 
programme normal) en éliminant d'of- 
fice la zone où sera implanté le pro- 
gramme original. Les options suivantes 
concernent le retour au Basic après la 
décompilation du programme puisque 
l'on peut au choix faire s'exécuter le pro- 
gramme juste après son décompactage ou 




bien revenir à un programme Basic prin- 
cipal. Si vous possédez quelques trucs & 
astuces concernant le programme à com- 
piler, l'option séquence binaire permet 
d'entrer par exemple des pokes pour vies 
infinies et autres «Cheat Mode». La Rom 
disque doit être initialisée si vous sou- 
haitez charger un autre programme 
compilé afin d'éviter les messages «Press 
play then any key». Cette Rom disque 
peut être placée d'ailleurs à un autre 
endroit que celui d'origine. Enfin, Zénith 
vous demande si vous désirez charger un 
programme compacté à la suite du pre- 
mier. Ceci permet de chaîner plusieurs 
«modules» d'un même programme. Le 
compactage d'un écran nécessite encore 
plus de paramètres. C'est aussi la partie 
qui est utilisée comme «lanceur». Si vo- 
tre programme est divisé en plusieurs 
morceaux avec un loader, une page de 
présentation (17 Ko) et un fichier princi- 
pal en binaire, il vous suffit d'analyser le 
loader pour découvrir le mode de char- 
gement de l'image, les encres employées 
et éventuellement les adresses de char- 
gement des fichiers. Ce loader sera en- 
suite «court-circuité» au profit de l'image 
compilée, 

Le nom de l'image écran, le mode, le 
border seront les premiers paramètres à 
fournir. Le mode d'affichage est modu- 
lable en fonction de 6 effets différents : 
des vagues et autres scrollings. Les au- 
tres paramètres concernent la suite du 
chargement après celui de l'image. On 
peut alors commencer la série de «chaî- 
nages» entre les différents modules du 
programme. 

Zénith 2 est beaucoup plus simple à uti- 
liser que la première version (malgré le 
nombre d'options plus important). Le 
résultat est probant : le compactage est 
souvent performant notamment dans le 
cas des images en mode 2. Pour ma part, 
j'ai compacté un programme composé de 
6 parties en binaire avec un écran. Résul- 
tat : sur les 56 Ko originels, il restait 38 Ko 
de programme. Parmi les petits défauts : 
le manuel, pas toujours très clair et de 
confection artisanale (heureusement la 
rubrique SOS contient des informations 
intéressantes). Et il n'est toujours pas 
possible de compacter des programmes 
en Basic. Mais peut-être que Zénith 111... 






REVANCHE - 



DU RETOUR 
DES FANZINE£ 



Ca y est nous revoilà encore avec de 
nouveaux fanzines. Eh oui certains se 
sont empressés de nous envoyer leur 
production afin de figurer dans nos 
colonnes. Et ils ont bien fait, les 
bougres, car nous allons causer de leur 
canard pas plus loin qu'ici bas. Si 

d'autres vocations naissent 
subitement, il ne faut pas hésiter à 
nous faire part des productions sorties 
de votre imagination. Nous 
réouvrirons encore le dossier des 
fanzines pour laisser la place aux 
délires journalistiques. 
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CAO SUR CPC 



Vingt et unième partie 





CREATION D'OBJETS 
CHAINE PAR CHAINE, 
AU CLAVIER, AVEC ARETES 
VIRTUELLES. 

Jean-Pierre PETIT est directeur de recherche au CNRS. Il est l'auteur de 
deux logiciels de CAO de 120 K intitulés AMSTRAD 3D et SUPER- 
AMSTRAD-3D, assortis d'un livre. Ces programmes sont riches en ficelles 
de programmation, liées à l'imagerie 3D. Dans cette suite d'articles Jean- 
Pierre PETIT explique au lecteur toutes ces astuces, ce qui lui permettra de 
construire lui-même son propre programme de CAO, avec élimination des 
parties cachées, ce qu'il ne trouvera nulle part ailleurs. 
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REMARQUE: 

Pour recevoir les logtoetede J PPBTT, 
expédiée »'od fesse ci-après 

Jean- Piètre PETIT, Chemin de la Mon- 
tagnére. 

84120 Pertwts, Vaocluse 



1- Logiciel AMSTOAD-3D (images ffl de 
fer) 90 F 

2* Uvre CAO sur AMSTRAD (260 pa- 
ges) 200 F, L'ensemble 0+2) :250 F 

3- Logiciel SUPEI^AMSTRAD^D (par- 
ties cochées éliminées ) ? 250 F 

4- Ob|ets précalculés pour Super 
AmstracWD ;ft0F. 0+4) : 300 F 

5- Ensemble (2+3+4) ; 500 F. 



Grôce à l'obligeance de MM. Vibert 
et Verfav AMSTRAÎ>3D et SUPW- 
AMSTRAD-30 sont disponibles sur 464 
Remorque nous n avons pas de ver- 
sons sur 664 disponible*. 



INTRODUCTION 

Nous avom donc dit la dernïéie fois 
quo la maison était prête, avec tou- 
tes ses pièces, et qu'il ne restait plus 
QUd la meubler en définissant l'un 
après l'autre les sous-programmes. 

Dans choque leçon vous aurez en pf Irv 
cipe de quoi travailler. Vous pourrez 
intégrer la leçon du mois en adjoi- 
gnant ce matière* à ce que vous au- 
rezdéjâd rcride d'un ordre MERGE 
(les paresseux préféreront «lire* lo dis- 
quette) il serait en effet impossible de 
donner te tisttng complet du logiciel, 
d'un coup, qui représente, pour la 
partie programmes, plus de 100 K il 
faudrait un numéro entier du journal. 

Nous allons commencer par remplir 
MODÏ en donnant une procédure- 
clavier pour créer des objet» et les 
séquences correspondantes de stoc- 
kage et de chargement d 'objets 
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CREATION D'UN 
OBJET AU CLAVIER 

Peportez-vous ou programme MOD1 , 
SI vous le lancez vous verrez apparaî- 
tre ; 

MENU PRINCIPAL 

a- Créer un objet 

b- Compléter objet ou bloc 

c- Stocker un objet 

d- Charge un objet 

e- Gestion de blocs d'ot^ets 

f- Gestion du catalogue 

g- Manipuler objet ou bloc 

h- Fusions diverses 

I- Examiner un objet 

J- Fichier objets standards 

k- Voir 

I- Représenter un objet 

m- Plan trois-vues 

rv Inverser objet ou btoc 

o- Changer type d objet ou bloc 

P* 

q- Quitter 



Votre choix : 
En ligne 2 

21F FD - 1 THEN 230 

on Interroge un flag FD, lequel sera 
amnêàlaligne3,sll est nul. Lors d'une 
opération de chaînage ultérieure (qui 
permet de basculer d'un programme 
à l'autre) la ligne 2 eourt-clrcultera la 
ligne de dlmenslonnement de fichiers, 
en 4> Dans ta ligne 5 on crée un mlnl 
fichier TYPESOO qui code le type de 
l'objet, Rappelons qu'il y a quatre ty- 
pes : 



- Objet ffl de fer 

- Graffiti 
-Coque 
-Solide 

Dans la ligne 3; 
3FD=1 :L— 1 

le registre L est înMalîsé ô -T. Il 
contiendra l'effectif des chaînes de 
l'objet , repérées â l aide de l'indice 
et du registre I (allant donc de O à 
D. 

Rappelons la hiérarchie de la struc- 
ture de données : 

Le bloc BLS contient des objets ELS(K), 
qui contiennent des chaînes, lesquel- 
les contiennent des points XT(U), YT(ij) , 
ZTCIJ). 

La lettre K sera Utilisée pour Indlcer les 
objets, Un bioc BLS contiendra jjfi * 
1) objets, repérés â l'aide de cet in- 
dice K allant de O à E, A l'intérieur 
de l'objet nous trouverons (L+l) chaî- 
nes , repérées à l'aide de l'indice I 
(allant donc de O à L). A l'intérieur 
de ces chaînes on trouvera (N(l)+1) 
points, repérés â l'aide d'un Indice J 
allantdeOàN(l) 

Lorsque le MENU PRINCIPAL est affi- 
ché on tombe sur une ligne 

200 GOSUQ 65000 

qui envole à un sous-programme réa- 
lisant la saisie d un caractère alpha- 
bétique Ce caractère, en général, 
sera stocké dans C S, mais si c'est un 
caractère alphabétique, l'ordre d© 
celuhcl dans l'alphabet sera stocké 
dans le registre C, et cet ordre sera 
te même, que le caractère soit ma- 
juscule ou minuscule. 



Ici nous nous proposons de créer un 
objet, point par point, au davier, en 
donnant les coordonnées des points, 
Cette procédure de création d'ob- 
jet sera appelée par: 

a- Créer un objet 

La ligne 230 est une ligne de dispat- 
ching principal Elle va renvoyer à un 
certain nombre de sous-programmes 
correspondant à différentes options 
du menu principal Figurons-ia : 

230 MODE 1 : ON C GOSUB 9000, 
13000. 0000 5000, 21000, 22000. 64000, 
64000,10000. 20000 

Nous avons figuré en caractères gras 
les adresses des sous-programmes qui 
vont se trouver effectivement dans le 
listing enjoint Les sous- programmes 
8000 et 5000 se réfèrent respective- 
ment aux séquences de stockage et 
de chargement des fichiers objets. 
Le sous-programme 9000, de création 
d'objets, va nous proposer différen- 
tes procédures : 

CREER OU COMPLETER UN OBJET 

a- Chaîne par chaîne 
b- Objet de révolution 
c- Travailler sur un obj< 
d- Prisme 
e- Cercle 
% Arc de cercle 

Votre choix : 

Dans ce chapitre la seule sous-option 
disponible est indiquée par un carac- 
tère gras, Nous verrons alors apparaî- 
tre 

Définir le type de l'objet : 

a- Fil de fer 
b- Graffiti 
c- Coque 
d- Solide 

Ici on peut faire le choix que l'onveut 
etceU-cl Ira simplement s'hscrlre dans 
le registre Indicé TVPE$<K), 

Nous trouvons alors: 



DEFINITION DU TYPE DE SAISIE 

a- Saisie clavier (par défaut) 

b- Saisie écran (contour polygonal 

plan) 
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Dans cette procédure de saisie chaîne 
par chaîne on demande à l'utilisateur 
le nombre de segments sur la chaîne, 
puis le nombre d arêtes virtuelles qui 
devront nécessairement être situées 
en début de chaîne , Commence a\om 
la saisie des points, un à un. En fin de 
chaîne I ordinateur demande un ordre 
de confirmation, avant validation. 
Pour ie lecteur complètement néo- 
phyte nous allons créer un objet qui 
sera composé de deux chaînes 
comportant des arêtes virtuelles. Glo- 
balement Il affectera la forme d'un 
L. On dira que ce polygone présente 
une concavité et, de ce fait . on Ta 
décomposé en deux polygones con- 
caves (en l'occurrence un carré et 
un rectangle), soudés le long d J une 
arête virtuelle qui ne se verra pas au 
traçage. 

4* « 1 3 
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Figure 1. Polygone concave décomposé 
en deux polygones convexes, 

Voici ta séquence de création d'un 
tel objet: 

SAISIE DE CHAINES AU CLAVIER 

Nombre de segments ? 4 
Arêtes virtuelles en début de chaîne 
Leur nombre ? 1 
Point numéro 1 

xj=?o 

YT=?0 
7T=? O.S 
Point numéro 2 
XT=?0 
YT=? O S 
ZT=? 0.5 
Po^nt numéro 3 
XT=?0 
YT=? 0,5 
ZT=?1 

Point numéro 4 
XT=?0 
YT=?0 
ZT-71 

Point numéro 5 

XT=?0 

VT=?0 



Une erreur? N 

Une outre cholne ? O 

Nombre de segments ? 5 

Arêtes virtuelles en début de chaîne 

Leur nombre ? 1 

Point numéro 1 

XT=?0 

VT=?O.S 

ZT=? 0.5 

Point numéro 2 

XT=?0 

YTV>0 

2TT=? 0.5 

Point numéro 3 

XT=?0 

Y7=?0 

ZT=?0 

Point numéro à 
XT=?0 
VT=?1 
ZT=?0 

Point numéro 5 
XT=->0 
YT-? 1 
ZT=?C5 
Point numéro 6 

VT=? .5 
ZT=^0.5 



Une erreur? N 

Une autre chaîne ? N 

Nous pouvons alors stocker I objet, en 
suivant : 

c- Stocker un objet 
Nom de l'obiet 7 01 



REMARQUE SUR LE 

RECOURS AUX 
ARETES VIRTUELLES 

Le recours à ce système d 'arêtes vir- 
tuelles est bien entendu destiné à 
mieux négocier l' élimination des par- 
ties cachées par des objets décom- 
posés en facettes. L'utilisation de 
facettes présentant des concavités est 
problématique C'est la raison pour 
laquelle on opère cette décomposi- 
tion, Nous y reviendront plus tard L'Il- 
lustration figure 3 démontre l'effica- 
cité de cette élimination des parties 
cachées. On a simplement fait occul- 
ter l'objet 01 par un objet semblable 
correspondant à un déplacement de 
celui-ci vers l'a vont plan, 




Figure 2. l 'objet Oh 




Figure 3. 02 cachant UL 



PROTEGEZ 
VOS REVUES! 

BON DE COMMANDE CLASSEUR (port inclus) 



NOM 



Adresse 



Code postal 



Je désire recevoir 



• :::-vi - 7HEORIC : 80F 
Classeur^) AMSTAR : 60 F 
Classeur! sj PCompatfbles Magazine 60 F 




Classeurfs) CPC : 60 F 
Classeurls) MEGAHERTZ : 80 F 

Signature 
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DETAILS SUR LA 
TECHNIQUE DE 
PROGRAMMATION 

La soL^programnne> 9000 oiMe sur Lre 
seconde ligne d* dispatching 

9500 ON CREATION GOSUB 26000 
34000, 1 1000, 54000 32000. 33000 

Seul le sous-programme 26000 est pré- 
sent, En 260 10 on envole à un sous 
programme où on dêfHt le type de 
saisie, qui ne renverra Ici ou à la sai- 
sie ou ctaveï No js> revenons ensuite 
en 26Û20, L eftecW de chaîne es? n- 
crérnenté d une umté : L a L * I . On 
signale au po&ci ?& q - - . effectif 
ne peut excéder treize chaînes (L = 
1 2). Nous avons dû réduire cet effec- 
tif ma^mal vis à vis du programme trai- 
tant des objets fil de ter pour gain de 
p!ac« Nous trouvons afors une bou- 
<^e Ce soete dea coordonnées des 
points 

X70J) 
YTOJ) 



précédée de ta so&e du nombre 
d arêtes virtuelle* et survie d uneayv 
flrrro^on avant valida ton Pasdetff- 
Acuité spéaaAo II y a aktfs retour ou 
menu principal 

La démarche suivante est le stockage 
de ce fichier objet, Ceci nous envoie 
au sous-programme 8000. Ce sous- 
programme commence par un ques- 
tionnement sur le type de l'objet La 
procédure de stockage est très senv 
bkc£*e a celle qui avoir éte unisee pc*jr 
AMSTRAD-3D, à ta différence près 
qu' on doit maintenant inscrire le TYPE 
de l'objet et consigner outre te fictver 
N{l) qui se référé ou nombre de pointe 
*U chaîne, le fichier AV(I) quï donne 
te nombre d' arêtes virtuelles, 

Avant stockage II y a appel du sous- 
programme 44000 qui calcul© auto- 
matiquement- le centre de gravité de 
I objet son «point moye/v. et son 
•rayon d encombrement» Les coor- 
données du centre de gravité sent : 

GX(K> 
GY(K) 



t-feurtJ L\*bjètDQDFCAfiié*ftr 



On notera que les données relatives 
à l otoiet sont automatiquement ins- 
crites dons un fichier d'Indice K ( oe 
qui permettra ultérieurement l'inclu- 
sion immédiate dans un BLOC D'OB- 
JETS. Quand on crée un objet I! est Im- 
médiatement considéré comme le 
1 eme objet d un bloc, même si ço 
n es» que le premier. D où cette In- 
crémentation K = K+ 1 que I on trouve 
d la »^ne vtXiS Dons cette Hgne on 
trouve également deux registres al- 
phanumériques non Indicés EL S et 
TYPES , Ces fichiers sont ici annulés, 
mais lisseront réalimentés lors du stoc- 
kage de l'oblet (voir lignes 8007 et 
6008) tte ce fait quarxJ voua retour- 
nerez ou menu prinopo* vou* auroz 
un ofhcrogo suoplémenTore. en bas 
elâckorto de l'écran. 



Oblet résident 
01 I ch. 

H de fer 



REMARQUE On peut a porM de ceio 
créer un programme qui permet de 
convertir des fichiers créés por AMS* 
TRAD-3D en fichiers compatible* avec 
SUPER-AMSTRAD-3D. Le programme 
Intltuié CONVEPT réalise cette opè- 



vcmxbUmtni orwntée* 



raton, Mats ne vous attendez pas d 
des miracles Cela sera parfait poui 
des objets fil de fer, mats ce pro- 
gramme ne transformera pas un po- 
lyèdre quelconque en système de fa- 
cettes correctement orientées. En 
tentant d'u miser un fichier amstpàD- 
3D pour faire de l'élimination œ pc?- 
tjes cachées, vous risquez d avotr de 
sacrées surprise? à l'orrwée. Mais ( se 
trouve que f objet DODECA (dode- 
caèdre) . qui avait accompagné le 
logiciel AMSTRAD- 3D. est fait de fa- 
cettes pentagonaies. et se prêtera à 
cette conversion, modulo une réorien- 
tation ad hoc qui sera faite automa- 
tiquement, et cela sera un des mor- 
ceaux de bravoure de SUPER AMS- 
TRAf>3D r logte»ideCAO^telligent- 

Lorsqu on veut charger un objet avec 
l'option principal* , 

d- Charger un objet 

on effectue le sous-programme 5000, 
qui fonctionne comme te ÔO0O. ma* 
à l'enwers, 

Dans la prochaine leçon nous nous 
hâterons de derr^er des éléments per- 
mettant d'avoir un contrôle de cette 
synthèse d'oblet d l'écran, 

Jean-Pierre PETIT 




[ fi EU Conversion A3D ---> SUPES-3D >CV 

4 D1K XT(35,1Z),ÏT(35 . 1Z) . ZT05, 121 ,N( 35) . AVOB1 ,EL*( 19 >FY 
l t TYPE(19).GX(t9),GYU9).GZU9).RE<19),I£<12).YE<12UE 
Bl5(12),YEfl]S<12>,STI<19) 

5000 ' CHARGER OBJET >IH 

5005 CLS:P81NT"Charfer obi et A3D": PRINT >PR 

5007 INPUTNoi de l'objet ";EL*(KhlF LEK (EL»<K)»8 TU >FF 
EH PRINT" 8 caractères seulement, pressez <Return>VGOSUB 
65Q2O;G0TÛ 5000 

5010 PRINTMe charge -;EL*tK) >AA 

5020 OPENIN EL*<K) >HB 

5030 1NPUT l9,C0(K),GXfK),GY(K},GZ(K),RE!K),L >PJ 

5040 FOR I = 0 TO L >FC 

505(1 INPUT 19, N<!) >HC 

5060 FOR J - 0 TO NU) >MC 

5070 IKPUT I9.XTU,J>,YTU,J>,ZT<I,J) >FE 

5060 NEXT J : NEIT I )KV 

5090 CLOSE IN >HE 

8000 ' STOCKER OBJET >U 

8001 CLS: PRINT" STOCKER UN OBJET (disquette obiet !..)»: )H 
PRJNTï JF L=-l THEN SOUND l, 30.20:PRINT*Pas d'objet resi 
dent !":FOR TT--0 TO 200îNEn::GOTO 8999 

8002 INPUT'Noi de l'objet " ; ELf (K) : (F LEN <EL*UC)1>B TH >VN 
EN PRINT:PR1NT*8 caractères seul eaent. pressez <return>" 
:GOSUB 65020; GOTO 8000 

6000 CLSiPRINT'Type de 1 'objet* :PH INT:PB1 NT'a-Fi l-dc-te >AK 
r'iPHINrb-Gralfltl^PRINrc-CuqueVPRINT'd-SoliileVGOS 
UB 65000:TYPE(K1=C:TYPEI=TTPE$(C) 

8010 PRfMT'Je stocke l'objet «fgtit,** ■;TYPE*(TYPE(K) >HV 

) 

6020 GOSUB 44000 >DE 

6025 OPENOUT ELI(K) >N8 

8030 PRINT l9 1 TYPE(K),GÏ(K),GÏ(K),GZ(K),REtK),i >RJ 

8040 FOR 1 - 0 TO L >FF 

6050 PRINT I9,N(I).AVU) >TD 

8060 FOR J - 0 TO N([) >HF 

8070 PRINT I9.XTU,J),YT(I,J),ZTU.J) >FE 

8080 NOT J. : NEXT I >NB 

8090 aOSEOUT >ZH 

8100 EL*=EL*(K) >XF 

8110 PRINT:PRINT»Un autre objet ?":GÛSUB 65020:1F C-15 >BA 
THEN 5000 ELSE END 

44000 'CALCUL CG ET RE >DD 

44010 GÏ-O:G¥-O:GZ=û:H=0:RE<K)-O >BP 

44020 FOR 1=0 TO L: FOR J=0 TO NU) >ZD 

44025 H=N+1 >TE 

44030 GX=GX+IT(1,J) >Pfl 



44040 GY=GY+YTU,J> 
44050 GMZfZTM.J) 
44060 NEXT J:NEXT 1 
44070 GX(K)=GI/N 
44080 GY(K)-GY/N 
44090 GZfK)=GZ/N 

44100 FOR 1=0 TO L:FQR J=0 TO NID 



>PF 
>PK 
>NG 
>LZ 
>LC 
>LF 
>ZP 



44110 R=SQB ((nU,J)-GXtK))KIT(I,J)-GI(K)) + (YT(lJI-G >HJ 
T(K))tm(l,Jl-GY(K))+lZT(],Jl-GZ(K}l»(ZT(l ( J)-fiZ(K)l) 



44120 1F REdCKR THEN RE(K)=R 
44130 NEXT J:NEXT ) 
44999 RETURN 

65000 'SAISIE DE CARACTERE 

65010 PRINT:PRINT*Yotre choi» 

65020 C4=":C*MNKEY*:IF M=" THEN 65020 

65030 C-ASCfC») 

65035 1F fe® OR C= 32 THEN C=27:G0T0 65060 
65040 IF C>96 THEN C=C-96;G0T0 65060 
65050 IF C<96 THEN C=C-S4 
65060 SOUND 1,20,5 
G5535 RETURN 



>WJ 
>NE 
)PH 
>K 
>FS 
>FL 
>XF 
>GH 
>CH 
>RU 
>LZ 
>NG 



*** *J***JJ î" i" HZ tii Z*Z Z*i ttZ'lml **Z ZZZ 

*!! ****** i«* i*j ZZZ ZZi ZZZ ZZZ mwZ 11* zzz zzz ztzzzz 1*1 

t* ■ «* *+* »*» mmm »p* »** fit mmm m- mm. mmM m*. F1 . 

,-mm mm t *m «•« mmm mm,m mmm t mm wmm u wu mm* mmm ,»* lit 
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TEL* : [1) 43,28.22,06 



Agréé AMSTRAD 




Soit 1 ordinateur CPC 6128 couleu 
+ 1 interface télé 
+ 6 logiciels de jeux 
+ 1 joystick 




22 RUE DE MONTREUIL 
94300 VINCENNES 



OUVERT DU MARDI AU VENDREDI DE 10K30 à 13K30 
at de 15h 6 19h LE SAMEDI DE 10h3Q à Wh 



modï 




1 REM (superfHODl leçon 2ûs3 m 

2 IF FDM THEN 230 >LK 

3 FD-1: L -- - 1 )ÏC 

4 DIH IT(35,12).YT(35,12),ZT(35,12),N(35I.AVI35),EU(19 >FY 
),TYPE<19>,GX(19>,GY(19),GZ(19).RE(19).XEU2),YE<12),XE 
B1S(12),YEB1S(12),ST$(19) 

5 TYPE«(l>:"filde-fer":TYPE»(2>;"graffiti":TYPE$<3):"c >VF 
oque":TYPEI<4)--"solide" 

10 CLS 

15 PRINT"HENU PRINClPAL":PRtNT 
20 PRINT"a-Creer un objet" 
30 PRINT"bCo«p!eter objet ou bloc* 
40 PRINTcHtocker un objet" 
50 PRINT"d-Charger un oblet" 
60 PRINT'e-Gestion de blocs d'objets" 
70 PR 1 NT" f -Gestion du catalogue" 
80 PRINT"g-Manipuler objet ou bloc" 
90 PRINT"h-Fusions diverses" 
100 PRINT'i-Eiaiiner objet" 
110 PRINT" j -Fichier objets standards" 
120 PÏINT'k-Voir" 
130 PRINT'I -Représenter un objet" 
140 PRINT»i-Plan trois vues" 
150 PRINT'n- Inverser objet ou bloc" 
160 PRINT'o-Changer type objet ou bloc" 
170 PRlNT'p-" 



1B0 PRIMT"q-Qultter" 



>HB 

>BH 
>AE 
>H2 
>DX 
>0Q 
)Ql. 
>JH 

m 

>EX 
>CA 
>RH 
>PG 
>LP 
)DV 
>NQ 
>TG 
>Ufi 
>UK 



190 IF BL»<>«" THEN L0CATE 22, 17:P8IMT"Bloc residenftL >GH 
OCATE 22.19:PRIHT BLt 

192 L0CATE 25.2 : PRINT"SUPERA(1STRAD-3D" >JF 

193 L0CATE 29,4 :PR1NT CHJNU64);" J. P. PETIT" >NB 
195 IF ELI <> "" THEN LOCATE 22,21 ;PRINT"Ob]et résident >KC 
":L0CATE 22,23:PRINT ELI 



196 ' LOCATE 32, 10:PRINT"Drlve »;0RIVEI >TG 

197 IF LO-1 THEN LOCATE 31,23:PRUTr L*l(" ch.VLOCATE >VC 
22,25:PRtNT TYPE» 

198 LOCATE 3,22 )YC 
200 G0SUB 65000 >WH 
210 IF C--17 THEN:END >NT 
220 IF C<1 OR C>17 THEN 10 >RL 
230 ON C GOSUB 9000,13000.8000,5000.21000,22000.64000,6 >PU 
4000,10000.20000 

999 IERA."«.bak«:G0T0 10 >UK 

5000 ' CHAfiGER OBJET >IH 

5005 CLS:PRINT"Charger objet (disquette objet '...)":PR >TU 
INT 

5007 INPUT"Noi de l'objet »;ELKK) : IF LEN (EH(K))>8 TH >FF 
EN PR1NT"8 caractères seulement, pressez <Return>»:GOSUB 
65020: GOTO 5000 

5010 EL*:EL*(K):PRlNT"Je charge "-.ELKIO >L2 

5020 OPENIN ELKK):ELI-EH(K) >IC 

5030 INPUT ig.TYPEdO.GXdO.GYOO.GZdO.REdO.L >RJ 

5040 FOR I ; 0 TO L >FC 

5050 INPUT I9,N(I),AV(!) >TD 

5060 FOR J : 0 TO NH) >BC 

5070 INPUT I9,XT(I,J),YT<I,J),ZT<I,J) >FE 

5080 NEXT J:METT I >HV 

5090 CLOSE IN >ME 

5095 TYPEI^TYPEKTTPEIIOhTYPE^TYPEdO >KC 

5999 RETURN >HF 

8000 'STOCKER OBJET >YA 

8001 aS:PRINT"STOCKER UN OBJET 'disquette objet !..)": >YY 
PRINT: IF L--1 THEN SOUND l.30.20:PRINT«Pas d'objet resl 
dent '":F0R TT=0 TO 200: NEXT: :G0T0 8899 

8002 INPUTNm de l'objet "-.ELKKhlF LEN (ELKK>>>8 TH >¥N 
EN PRINT:PRINT"8 caractères seuleient. pressez <return>" 

: GOSUB 65020: GOTO 8000 

8007 EL$=EL«(K) >yb 

8008 CLS:PRINT"Type de robjet":PR|NT:PR!NT"a-Fi l-de-fe >AK 
r":PRINT"b-Graffiti":PR!NT"c-Coque":PRINT"d-Solide":GOS 

UB 65000:TYPE(K)=C:TYPEi-TYPE*(C) 

8010 PRINT'Je stocke l'objet \ELKK);" \TTPEKTYPE(K) >HV 

) 

8020 GOSUB 44000 >DE 

8022 MF TYPEtKM THEN GOSUB 38000 >Y£ 

8025 OPENOUT ELKK) >NB 

8030 PRINT lO.TYPEdO.GKIO.GYdO.GZdO.REdtM >RJ 

8040 FOR I = 0 TO L >FF 

8050 PRINT 19, N( I ),AV( I ) >TD 

8060 FOR J - 0 TO N(l) >HF 

8070 PEINT I9.XT(I.J),YT<I,J),ZT<I,J) )FE 

8080 NEXT J : NEXT I >NB 

8090 CLOSEOUT >ZH 

8100 ai-ELKK) >IF 

8999 RETURN >HJ 

9000 'CREER UN OBJET )YB 
9005 L-l:k>Ktl:ELKIO = "":ELI--"":TTPE*="" )HZ 
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901 0 CLS:PRINT"CREER OU COMPLETER UN 0DJET':PR1NT:PS1NT >RN 
"a-Chai ne par chai ne" 

9020 PRINT'b-Objet de résolution" >KX 
9040 PRIMT'c-Travai Mer sur objet standard" >Afl 
9050 FRINTM-Prisie" )T2 
9OG0 PRINre-Cercle* >TP 
9070 PRlHT"f -Arc de cercle" >AN 
9090 GOSUB 65000 >EF 
9095 Cl =C >DK 
9100 IP C>6 OR C =-51 THEN 9999 >VT 
9102 IF C(0 THEN 9000 >NB 
9104 CREAT I ON =C >LA 
9106 IF TYPE(K)O0 THEH TYPE-TYPEIIO :P8lNT:PRINT"L'oMe >JP 
t est de type *;TYPEStTYPE(K) ) rFOR TT=0 TO 1000:NEXT TT 
;GOTO 9110 

9108 CLS :PRIKT"De finir le type de l'ah]et:»:PRtHT:PS[HT >ED 
■a-Fil-de-fer":PRINT"b-Graffiti":Pfi[KT"c-Cûque":PRHrrd 
-SolideVGOSUB S5000:TYPE(K)=C:TYPE^TTPE*(nPE(K)):nP 
E=TYPE(K) 

9109 [F CREATION)! AND CREATIONS AND TYPEOl AND TYPE< >CU 
>2 THEN CHAIH»NODlBtS 

9110 IF CREATIONS THEN 9500 >UP 
9120 IF TTPE=1 THEN 9500 >RU 
9500 ON CREATION GQSUB 26000,34000,11000,54000,32000,33 >AH 
000 

9999 RETURN >HK 
26000 'CREER CHAINES AU CLAVIER >DD 
26010 GOSUB 60000 >LS 
26017 IF CE = 2 THEN GOSUB 14000: GOTO 26999 >HE 
26020 L=L*1: IF L>12 THEN CLS:PRIHT'Trop de chaînes..,": >UD 
SOUND 1,20: FOR TT=0 TO 1000:NEIT TT:GOT0 26999 
26025 CLS: PRINT'SAISIE CHAINES AU CLAVIER" :PR) NT >XR 
26030 INPUT-Noabre de segients ";N(D >HR 
26035 PRlNT:PRlNT"Aretes virtuelles en début de chaîne. >AP 
":PRINT:INPUT"Leur noabre \AVi:PRINT:IF AVI 1 "* THEN AV 
(LJ=0 ELSE AV(L)=VAL(AVi) 
26040 FOR J=0 TO NIL) 
26050 PRlNTPcint nuaero ";J+1 
26060 INPUT"XT^;IT(L,J) 



26070 INPUT'TT^îTTa.J) 
26080 INPUT*ZT^iZT(L,JÏ 
26090 NEXT J 
26Î00 PRINT" 
20:1F C 1 15 THEN 26025 
26130 PRINT" Une 
020: IF C - 15 THEN 26010 
26999 RETURN 
44000 'CALCUL CG ET RE 
44010 GX=0:GT-0:G2:0:N=0:RE{K)=0 
44020 FOR 1=0 TO L: FOR J-0 TÛ N(l) 
44025 N=M+1 
44030 GX=GI*XT{J,JÏ 
44040 GY=GY*YT(|,J) 
44050 GZ=a*ZT(I,J) 
44060 NEXT J;HEXT I 
44070 fiI«>=GI/H 
GY(K)=GY/N 



>NC 
>DE 
>UK 
>UN 

m 

>CB 

Une erreur ?":LC-28:GOSUB 6S0 >A2 
autre chaine ?":LC--28:G0SUB 65 >FC 



>PH 

m 

>BP 
>ZD 
>TE 
>PB 
>PF 
>PK 
>NG 
>LZ 
>LC 



44090 GZ(K)=GZ/N >LF 

44100 FOR 1=0 TO L:F0H J=0 TO N(l> >ZP 
44110 R=SQR ((ITfl,Jl-GHKl)»tn(l r J)-GI(K)) + (YT(I,J)-G >HJ 
T(K))i(TTll t J)-GTllC)l»(2TtI,J)-G2tlt))»(ït([,J)-n(K))) 

44120 IF REOCKR THEH RE(K)=R >yj 

44130 NEXT J: NEXT I >NE 

44999 RETURN >PH 

60000 'TYPE DE SAISIE >ÛB 

60005 SE=0 >LB 

60010 CLS î PRINT'DEFINITION TYPE DE SAISIE" :PRIHT >YY 

6002Û PRINT"a-Saisie clavier (par défaut!" )UL 

60030 PRINTh-SaisiE écran (Contour polygonal plan>":GQ >JN 
SUB 65000 :CE=C 

60040 1F CE<>2 THEN CE=1:G0T0 60999 >BY 

60999 RETURN >PF 

65000 'SAISIE DE CARACTERE >DG 

6S010 PRINT:PRlNT"Votre choix >FQ 

6S020 Ct-":C*-INKEY*;IF «=" THEN 65020 >FL 

65030 C=ASC<C!1 )XF 

65035 IF C=13 DR G= 32 THEN C= 27: GOTO 65060 >GN 

65040 IF C>96 THEN C=C-96:GOT0 65060 )CH 

65050 IF C<96 THEN C=C-64 >RU 

65060 SOUND 1,20,5 >LZ 

RETURN >NG 




Le Paradis des Branchés 



Vous avez découvert la solution de vos jeux 
ou ceux-ci ne vous passionnent plus. Vende z-les, 
écha ngez-les , ache tez de nouveaux jeux. 

OCTET CLUB - B.P. 8 - 63510 AULNAT 
73 91 54 57 



B'j'i pou-' d oc u m citation isa 
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CATALOGUE SORACOM 



Prix public TTC 



REVUES 


MARINE 


•AMSTAR-CPC 


20,00 F 


• Manœuvre catamaran croisière 


49,00 F 


* PCompattbles Magazine 


21,00 F 


• Traité radio maritime 


162,00 F 


• ASTROLOGIE Pratlaue 


20.00 F 






TECHNIQUE 












UVRES INFORMATIQUES 






95,00 F 






• Technique BLU 
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115.00 F 
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69,00 F 
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110,00 F 
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35,00 F 
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119.00 F 


• OSO Radto 
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80,00 F 
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80,00 F 
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125,00 F 






•Transat TERRE-LUNE 


20,00 F 
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190,00 F 
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• Devenir radioamateur 




• Disque Communiquez AMSTRAD 


250,00 F 


Licence A et B 


90.00 F 


• Disque Urovers PCW 


150,00 F 


• Devenir radioamateur 








Licence C et D 


135,00 F 


* One à Nu 


151,00 F 


• Questions-Réponses 




• Apprenez électronique ORIC 


110,00 F 


pour ta licence radioamateur 


125,00 F 


•Communiquez ORIC 


145,00 F 


• Mémento 2 - Montaaes pour ramat eut 


59,00 F 








• K7 Communiquez ORIC 


190,00 F 


DIVERS 


• Plus toin Canon X07 


85,00 F 


• Expéd Cartier labrador en canoë-kayak 


80,00 F 



» 10 % porf et emballage 
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chaWr renvoi gn ivçommortâé 




Laissez-moi commencer par vous 
poser une question à 1 00 francs : vous 
êtes un fana de foot sur micro et vous 
n'avez rien contre les jeux d'arcade- aven- 
ture ? Alors, Roy of the Rovers semble 
fait pour vous car il réunit tous ces as- 
pects en 2 parties bien distinctes puisqu'en 
effet vous n'êtes pas obligé d'avoir réus- 
si toute la partie aventure pour pouvoir 
accéder au match bien que vous vous 
doutiez quand même que ce sera préfé- 
rable. 

Voici les bases de la partie aventure : Roy 
est le joueur manager de l'équipe des 
Melchester Rovers et il a organisé un 
match pour préserver leur terrain ; en 
effet, s'ils ne réunissent pas les fonds né- 
cessaires, le club sera complètement rasé. 
Il y a sûrement des personnes que cette 
perspective intéresse puisque quelques 
heures avant ce match important, l'équipe 
est kidnappée. Roy n'a plus alors qu'une 
solution : commencer le compte à rebours 
avant que le match ne commence et sillon- 
ner toute la ville en échappant aux tra- 
quenards et autres guet-apens afin de 
récupérer ses 5 joueurs. Par contre, s'il 



n'en retrouve que 2, par exemple, il fau- 
dra faire avec. . . Cette partie aventure est 
relativement agréable car d'abord elle est 
en français avec des graphismes colorés 
et 4 menus déroulants qui permettent de 
sélectionner des commandes, des actions 
sur les objets, des ordres spéciaux ou de 
demander humblement de l'aide (atten- 
tion, ce n'est pas gratuit !) 
Si vous n'arrivez pas à vous sortir de la 
partie aventure, vous vous en échappez 
à tout moment et entamez le match en 
lui-même. Nous retrouvons les deux équi- 
pes sur le terrain prêtes à s'affronter pour 
2 mi-temps de 6' chacune. Pour repérer 
son joueur, il faut voir celui qui clignote 
et le diriger habilement vers les buts ad- 
verses en considérant que, pour cela, un 
entraînement sera nécessaire. A noter que 
dans cette partie les graphismes ne sont 
pas spécialement travaillés mais l'anima- 
tion est acceptable. 



Edité par :Gremlin 
Prix indicatif : K7, 95 F 
DK, 139 F 
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Notre avis 



Roy of the Rovers a cette originalité 
d'allier 2 types de jeux différents : une 
aventure et une simulation ; ainsi, le 
public atteint est plus grand. Du côté 
technique, les graphismes et l'anima- 
tion sont dans le domaine du classi- 
que et restent dans la moyenne. 



dikto 




Total éclipse 



Aventure/Arcade 



. L'année 1 930 allait être un grand cru 
^ pour les catastrophes naturelles ou 
presque. En effet, une éclipse de Soleil était 
prévue pour dix heures du soir. Mais 
après tout une petite éclipse n'a jamais 
fait de mal à personne : il s'agit d'un 
phénomène lumineux tout à fait banal et 
qui ne provoque en général qu'un sou- 
lagement passager chez les albinos. Mais 
aujourd'hui il s'agit d'un événement plus 
grave car les conséquences vont être res- 
senties sur la terre entière. Une malédic- 
tion pharaonique va en effet se déchaî- 
ner lorsque les rayons du Soleil n'attein- 
dront plus la chambre secrète en haut de 
la grande pyramide dédiée au dîeu so- 
leil Râ. Et alors là je ne vous raconte pas 
les dégâts : par un subtil processus mé- 
canique, la Lune explosera et les météo- 
rites qui jailliront seront d'une taille suf- 
fisante pour ratatiner la ville de New York 
en une seule fois, C'est pourquoi j'ai été 
dépêché en Egypte pour arrêter le pro- 
cessus en découvrant la pièce secrète, lieu 
du drame. J'ai emprunté un vieux biplan 
pour me rendre au pied de la pyramide. 
L'atterrissage s'est miraculeusement bien 
déroulé : je me retrouve devant l'obscure 
ouverture en train de vérifier mon équi- 
pement, Je possède une boussole, une 
gourde, un pistolet et une montagne de 
munitions. Tous ces objets sont indispen- 
sables pour réussir la mission la plus 
importante de ma carrière d'archéologue. 
La boussole me permettra de ne pas per- 
dre mon chemin dans le labyrinthe des 
salles de la pyramide. La gourde pleine 
étanchera ma soif provoquée par la cha- 
leur suffocante régnant dans les salles 
visitées ; enfin le pistolet supprimera cer- 
tains obstacles gênants. En effet j'ai lon- 
guement étudié l'historique de ce monu- 
ment égyptien et je sais qu'il est truffé 
de pièges et de chausse-trapes, 
Je sais également que certaines portes sont 
fermées et il me faudra utiliser les croix 
Ankh trouvées en chemin pour les ou- 
vrir. 





otre avi 



i 

Ce troisième logiciel utilisant le pro- 
cédé Freescape se démarque de ses 
prédécesseurs en proposant une his- 
toire moins tournée vers la science- 
fiction. A part quelques icônes diffé- 
rentes» le principe de déplacement est 
le même. L'aventure garde elle tout son 
intérêt grâce aux graphismes et au 
scénario toujours passionnant. 



Je passe donc dans la première salle et 
découvre à ma grande surprise une croix 
Ankh (déjà ?) et un abreuvoir rempli d'une 
eau fraîche et limpide. Autant prendre 
mes précautions : je me sers copieusement 
dans le bac, puis je ramasse la croix qui 
pourra toujours m'être utile. Je continue 
ma progression et je me retrouve dans 
une vaste salle possédant plusieurs ou- 
vertures. Je ne suis qu'au niveau 24 cu- 
bits ( c'est-à-dire au niveau de la mer), et 
la pièce que je dois atteindre se situe aux 
coordonnées 72 La logique m'indique que 
je dois plutôt me diriger vers le haut. Mais 
évidemment ce chemin est entravé par 
des marches manquantes et des momies 
lanceuses de fléchettes empoisonnées. Je 
n'oublie pas les pièces remplies de gaz 
mortel et les passages secrets. 
Chaque rencontre avec une momie aug- 
mente mon rythme cardiaque. Si je veux 
rester en vie je dois m'arrôter quelques 
instants afin de reprendre mon souffle. 
Mais bien entendu, cela se paie par une 
perte de temps qui ne va pas arranger mes 
affaires. 

Déjà dans le ciel les deux astres sont pro- 
ches l'un de l'autre, je dois continuer de 
plus belle. Au passage, il est conseillé de 
ramasser les trésors et de faire fortune. 
Après tout je ne suis qu'un homme avec 
toutes ses faiblesses. 

Edité par : Incentive Software 
Prix indicatif :N.C. 
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Dans la série des jeux apprenons sans nous en rendre compte 
" et en nous amusant, voici Crucial Test. Le syndrome Tri- 
vial Pursuit a encore frappé : les jeux de société avec ques- 
tions plus ou moins culturelles étant à la mode, on se saisit 
avec angoisse de la disquette en souhaitant ne pas être trop 
dépassé par les questions de cette satanée machine. Mais le 
premier obstacle est constitué par la protection du logiciel : 
un code apparait à l'écran et vous devez retrouver la couleur 
correspondante sur un tableau et comme il est bien connu que 
deux fois valent mieux qu'une, vous devez renouveler Topé- 
ration une seconde fois. 

Ces petites formalités étant réglées, vous faites alors connais- 
sance de votre accompagnatrice de jeu ; il s'agit d'une magni- 
fique tortue (pourquoi tortue, aurions-nous le cerveau lent ?) 
répondant au doux nom d'Agathe et qui a cette particularité 
d'aimer les choux. Si ce détail vous étonne, vous en compren- 
drez toute la portée lorsque vous déciderez de jouer avec le 
chronomètre ; vous voyez alors Agathe se déplacer de gau- 
che à droite sur votre écran en mangeant des choux et lors- 
qu'elle a mangé tous les choux, cela veut dire que le temps 
qui vous était imparti pour répondre à la question est écoulé. 
Voyons maintenant le principe du jeu. Tout d'abord, il est 
possible d'être 4 joueurs insents pour une partie ; cela mettra 
certainement plus d'animation. Supposons que vous ayez choisi 
l'option de jeu avec chronomètre car c'est la version la plus 
complète. Chaque joueur doit alors choisir sa matière préfé- 
rée sur laquelle une question lui sera posée chaque fois qu'il 
voudra récupérer un peu de temps ; le choix est vaste puis- 
que pas moins de dix sujets sont à votre disposition : célébri- 
tés, sport, sciences, pièges, histoire, spectacles, faune et flore, 
arts, savoir général et crucial test. Mais en quoi consiste ce 
crucial test ? C'est tout simple : il vous propose une question 
relativement difficile et qui vous rapportera un bonus en fin 
de partie à une condition, avoir bien répondu à trois crucial 
test. Pour les autres questions, elles peuvent vous rapporter 
suivant le cas et la difficulté entre 2 et 7 points. A titre d'exem- 
ples, laissez-moi vous donner quelques-unes des questions que 



vous pouvez avoir : en célébrités, qui est PDG de «La Vie Claire» 
et de «l'O.M.» ? ; en histoire, quel pays a pour devise «Prolé- 
taires de tous les pays, unissez -vous» ; en spectacles, quel est 
le nom du bateau du capitaine Troy ? et, enfin, en crucial test, 
le canal de Briare relie la Loire à la ... ? Le but final sera bien 
sûr de réaliser le maximum de points en une partie qui porte 
sur un questionnaire comprenant 30 questions. Il faut noter 
que le fait de jouer avec un chronomètre introduit un facteur 
supplémentaire de stratégie car pour parvenir à la fin d'une 
partie il faut surveiller le temps de réponse qui vous reste et 
savoir sélectionner à bon escient une question pour récupérer 
30 s, question qui portera sur la matière que vous avez choi- 
sie en début de partie. Maintenant que vous savez tout ou 
presque, il ne vous reste plus qu'à l'expérimenter et à faire 
connaissance avec Agathe... 

Edité par : Coktel Vision 

Prix indicatif : Non communiqué 



Notre avis : 



Crucial Test est un logiciel qui a fait un effort au niveau de 
la présentation afin de rendre son utilisation agréable ; de 
plus, il a l'avantage de présenter un très large éventail de 
thèmes abordés ce qui posera quand même un inconvé- 
nient pour les plus jeunes. La réalisation est donc correcte 
mais le problème posé reste le même que pour Trivial Pur- 
suit : est-ce que ce genre de logiciel passionne les utilisa- 
teurs ? Pour terminer, notons encore que Crucial Test ne 
fonctionne que sur 61 28. 




Technocop 



Arcade/Aventure 



Qui l'eut cru ! Non mais, vous m'ima- 
ginez un jour dans la peau d'un flic, 
moi qui me croyais destiné à tout jamais 
à la marginalité ! Et, qui plus est, je suis 
un flic du futur avec tout ce que cela com- 
porte ; en effet, cela veut dire bien sûr 
que la criminalité a augmentée et d'une 
manière pure et dure, croyez-moi. Si bien 
qu'un jour, devant tant de haine et de 
violence, je me suis dit que je ne pouvais 
rester ainsi les bras croisés sans réagir. 
J'ai subi tous les tests qui vont bien en 
serrant des dents car, croyez-moi, certains 
n'étaient pas piqués des vers mais fina- 
lement je ne regrette rien car il se trouve 
que j'ai toutes les capacités requises pour 
entrer dans l'équipe des Enforcers qui ne 
forment ni plus ni moins que la brigade 
anti-gang d'élite du pays. De plus, le fait 
de faire partie de cette brigade présente 
un net avantage : nous sommes habilités 



à effectuer nos missions ( qui sont extrê- 
mement délicates, vous devez bien vous 
en douter ! ) au volant du VM AX qui est 
un intercepteur à double moteur turbo, 
dernier véhicule de poursuite et de des- 
truction mis au point par nos chercheurs. 
Le complément de notre équipement est 
constitué d'une montre micro-ordinateur, 
d'un revolver à filet et d'un pistolet 88 
magnum. 

Ma mission du jour est la suivante : je suis 
chargé de démanteler un réseau mondial 
du crime connu sous le sigle D.O.A. Je 
prends donc la route à bord de mon 
VM AX afin d'essayer d'obtenir des infor- 
mations d'une part et d'être prêt pour 
répondre à toute alerte d'autre part. Je 
me rends rapidement compte que je suis 
loin d'être seul sur la route ; de plus, ce 
sont des voitures de la D.O.A. ce qui veut 
dire que je dois utiliser mon armement 
intégré pour détruire sans tarder toute 
cette vermine. En plein combat, mon lo- 
calisateur à radar m'indique le lieu où se 
déroule un acte criminel ; n'hésitant pas 
une seule seconde, je fonce à cette adresse 
et pénètre dans l'immeuble afin d'arrê- 



ter le criminel qui s'y trouve. J'essaierai 
de le capturer mort ou vif suivant les 
ordres que m'aura donné mon ordinateur. 
Seulement voilà, l'immeuble est égale- 
ment infesté de membres de la D.O.A. et 
de civils qui, eux doivent être épargnés... 
Je parcours donc les différents étages de 
l'immeuble à la recherche de cette fichue 
crapule ; mais attention, le temps pour 
remplir cette mission est limité et si elle 
n'est pas accomplie dans ce délai impar- 
ti, il ne me reste plus qu'à regagner mon 
bolide et à surveiller mon radar jusqu'au 
prochain message qui m'indiquera un 
nouveau lieu de crime. Qui sait ! Peut- 
être que cette fois je me montrerai plus à 
la hauteur et que la D.O.A. comptera 
quelques membres de moins à son actif !... 

Edité par : Gremîin 
Prix indicatif : K7, 99 F 
DK, 149 F 



Notre avis : 



Si la partie où vous vous trouvez dans 
votre véhicule est dotée d'agréables 
graphismes colorés avec une anima- 
tion correcte, il est regrettable de cons- 
tater que la partie se déroulant dans 
les immeubles soit si tristounette !... 
A noter tout de même que l'animation 
est toujours correcte dans cette par- 
tie également, seulement l'aspect 
négatif cité plus tôt enlève un peu de 
l'intérêt oue l'on peut porter à ce jeu. 
Dommage ! 

NOTE 4ZliO 






Arcade 



^ L'espace est une étendue infinie qui, 
^ il faut bien le reconnaître, est rarement 
encline à la quiétude et à la paix interga- 
lactique. Cela fournit donc aux program- 
meurs maintes et maintes idées de scé- 
nario qui ne sont pas près de se tarir. Cette 
fois, la puissance maléfique a pour nom 
l'empire Bydo et elle est résolument dé- 
cidée à assujettir le monde* Par consé- 
quent, vous êtes une fois de plus le seul 
sauveur potentiel du monde avec un 
vaisseau du dernier type R9 équipé de 
haute technologie. 

Vous commencez votre mission par un 
affrontement avec une horde de vaisseaux 
arrivant sur tous les niveaux et lâchant 








des missiles ravageurs. Suivent ensuite 
des vaisseaux en vague ou d'autres en 
tir isolé mais ils sont tous aussi nocifs les 
uns que les autres. Par contre, certains 
laissent apparaître un joyau que je vous 
conseille vivement de récupérer. Le pre- 
mier d'entre eux est très important car il 
vous donne la Force. Cette Force peut 
s'accoler à votre vaisseau soit à l'avant, 
soit à l'arrière et il a sa propre force de 
tir , de plus, elle constitue une aide pré- 
cieuse car tout projectile ou tout vaisseau 
ennemi qui la touche est anéanti sans que 
vous-même subissiez le moindre dom- 



mage. Intéressant, non ? 11 y a encore les 
joyaux qui multiplient les forces de tir tels 
que le faisceau laser, le «chapeau» 
au-dessus du vaisseau qui détruit les ti- 
reurs de missiles ou les missiles à tète 
chercheuse. Après un premier parcours 
qui, au début, peut vous sembler labo- 
rieux, vous vous retrouvez devant une 
monstruosité tentaculaire qui possède 
4 yeux. Il faut tirer plusieurs fois à l'en- 
droit précis d'où elle lance ses projecti- 
les tout en sachant que chaque tir grou- 
pé s'évacue une fois en haut, une fois en 
bas. De plus, il faut faire attention de ne 
pas détruire les 4 yeux avantde l'avoir 
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touchée car vous êtes alors inexorable- 
ment attiré vers sa gueule et c'est une bien 
triste fin... 

En admetttant que vous ayez détruit cette 
horreur, vous vous retrouvez dans un 
nouveau décor qui n'a rien à envier au 
premier : en haut et en bas de l'écran 
s'échappent de temps à autre des formes 
visqueuses que vous pouvez détruire avec 
une forte puissance de tir (pour cela, il 
suffit de maintenir le bouton de tir en- 
foncé quelques instants avant de tirer). 

Arrivent ensuite une flopée de feux fol- 
lets très offensifs ainsi qu'un nuage de 
fleurs détonantes au toucher ; une fois 
encore les joyaux de bonus sont très uti- 
les sinon indispensables pour affronter 
l'immense chenille qui se présente à vous 
et qui tourne, virevolte, inaccessible jus- 
qu'à ce qu'elle rentre dans une immense 
fleur avec en son centre un gros oeil (c'est 
le moment d'en finir,... mais serez-vous 
encore en vie à cet instant ? 

Edité par : Electric Dreams 
Prix indicatif : Non communiqué 



Notre avis : 



C'est vraiment dommage que les cou- 
leurs ne soient pas là pour donner un 
intérêt indiscutable à R-Type car tous 
les autres ingrédients y sont : c'est ra- 
pide, bien animé, d'un bon niveau de 
difficulté et cela ressemble au jeu d'ar- 
cade... 

OOOO *V*o 





galacïk; 




Il est bien connu que les bonnes choses ne durent qu'un temps ; 
ainsi, on a réussi au bout de maints et maints efforts à obtenir 
la réunification sur Terre. Seulement voilà, des petits malins 
ont décidé de mettre la zizanie et de renverser la paix. Du 
coup, notre superbe et secrète base interplanétaire, qui a été 
construite au cœur de la Galaxie et qui a pour nom de code 
Gallion, risque d'être fortement menacée en cas 
de guerre spatiale. Pour prévenir ce genre 
de conflit, Gallion est mise sous la 
haute surveillance d'une ligue stellaire qui, ô 
hasard qui fait bien les choses, a mis au point 
un nouveau chasseur interplanétaire : Thunder 
Cloud II. Cette petite merveille est équipée 
d'une forte puissance de feu et d'un bouclier 
de protection ultra-sensoriel à ionisation négative 
(c'est beau la science, non ?). Et qui c'est qui va avoir 
la chance de piloter ce petit bijou ? Mais c'est 
vous, bien sûr ! Et qui c'est qui va devoir faire 
preuve de ténacité, de réflexes, de vivacité, 
de stratégie... et de courage ? Té, pardi, c'est 
encore vous ! Stratégie, où ça stratégie ? 
En effet, votre but est de protéger Gallion 
de toute invasion ; par conséquent il 
vous faut sélectionner les unes après 
les autres toutes les hordes d'enva- 
hisseurs apparaissant sous la for- 
me de points rouges sur la carte 
intergalactique. La sélection 
étant faite, la première phase 
de destruction commence 
: vous faites évoluer votre 
vaisseau dans tous les 
sens et détruisez par 




un tir nourri tous les vaisseaux ennemis, les mines et autres 
météorites. La seconde phase ressemble à la première et la 
troisième phase est un combat spatial où vous êtes bloqué au 
milieu de l'écran et où vous avez une possibilité de rotation 
pour tirer. Une fois que ces trois phases sont remplies avec 
succès, vous retrouvez la carte et repartez pour une nouvelle 

sélection d'ennemis... et cela vous 

prendra 

des heures et des heures. 



Edité par : Titus 
Prix indicatif :K7, 129 F 
DK, 169 F 




Notre avis : 

Pour commencer, on n'en voit pas la fin 
et pour continuer les 3 phases de com- 
bat sont répétitives et on finit par 
s'ennuyer quelque peu. Côté gra- 
phismes et animation, c'est ac- 
ceptable mais monsieur Titus, 
* pourquoi tu n'as pas mis de 

I : '\ pause et de possibilité de 

\ N sauvegarde dans ton 

jeu ? 
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Arcade/Avenl; 



Toutes les grandes instances de la planète sont 
^ sur le qui-vive ; en effet des pirates de l'espace 
onl capté les communications entre les différents cen- 
tres de recherche de la planète et le vaisseau-mère 
qui se trouve dans l'espace» Lorsque vous saurez que 
la planète est peuplée par une espèce d'humanoïdes 
q ui sont technologiquement avancés, vous compren- 
drez alors facilement toute l'ampleur des dégâts qui 
risquent de se produire une fois que les pirates onl 
envahi le vaisseau» 
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des cages métalliques dans lesquelles vous pouvez 
récupérer des munitions d'une part et les codes A, B, 
C d'autre part. 

Maintenant que vous avez en main tous les éléments 
pour mener à bien votre évasion, à vous de jouer !... 

Edité par : B.E.P. 

Prix indicatif : DK, % 20 F 



Une seule solution pour éviter ce carnage : vous, le 
savant Elithios, devez vous échapper du vaisseau par 
une navette en portant avec vous tous les précieux 
microfilms tant convoités par les pirates. Seulement, 
i 1 y a u n p eti t p nob I ème p our s'échapper ï il faut d'ab o rd 
retrouver les 3 codes d'ouverture du 5ÀS de la na- 
vette. À cette fin, il va falloir explorer toutes les piè- 
ces du vaisseau et affronter les nombreux pièges ins- 
tallés par les pirates comme des mines qui sont dif- 
ficilement rep érables aux yeux non-initiés et des 
pointes acérées qui, en général, se trouvent juste 
en-dessous de flèches symbolisant des champs anti- 
gravitationnels et qui vous font subir inexorablement 
une ascension inéluctable... Vous avez encore d'au- 
tres «gâteries» comme de hautes flammes, des cyborgs 
qui explosent après un certain nombre de contacts 
ou les pirates en personne qui, après un court temps 
de réflexion, fournissent un tir nourri. Mais comment 
leur riposter puis qu'au début vous êtes complètement 
désarmé ? Heureusement, certains salles contiennent 
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Avant de 
^ découvrir sans 
restriction dans ce lo- 
giciel, attendez-vous à 
pénétrer dans un uni- 
vers étrange où s'oppo- 
sent en permanence les 
forces du bien et les forces 
du mal... Vous avez l'apparence 
d'un petit vaisseau circulaire et 
n'avez qu'un seul et unique but : vous 
échapper sans plus attendre de cette 
planète d'un autre temps et d'une au- 
tre dimension. 

Pour parvenir à s'évader, il faut absolument 
récupérer un certain nombre de diamants qui 
est fixé au début de chaque niveau ; ainsi pour ^ 
le premier «territoire», il y a très exactement 
27 diamants à retrouver. Comme si ce n'était pas 
suffisant d'être prisonnier des éléments, votre survie 
dépend de votre rapidité puisqu'un compte à rebours se 
déroule inexorablement et sans aucune pitié. Enfin, pour cou- 
ronner le tout, des éléments hostiles se trouvent sur votre 
chemin : ce sont des monstres générateurs de bulles maléfi- 
ques que vous faites éclater en leur tirant dessus mais faites 
attention car certaines d'entre elles se transforment en tête de 
mort et il faut absolument éviter leur contact... Il y a encore 
d'autres types de générateurs qui lâchent des étoiles de tou- 
tes les couleurs ou autres mais vous ne les trouverez que dans 



m 



les niveaux supé- 
rieurs- Un dernier élé- 
ment important à noter 
sont les points constitués par 
plusieurs cercles et qui vous 
permet de vous déplacer rapi- 
dement d'un point du territoire 
à l'autre tout en balayant le pay- 
sage ce qui vous permet de repé- 
rer certains d iamants. Ces éléments 
constituent également la porte de sor- 
tie une fois que tous les diamants ont 
été ramassés. 
Si dans le premier niveau, le paysage est re- 
lativement aisé à parcourir, il y a quand même 
un truc à signaler : dans le haut du territoire 
au milieu se trouve un groupe de diamants en- 
^ touré de pierres ; une seule est «transparente» et 
vous laisse passer : c'est la 4ème en partant du haut 
à gauche. Dès le 2nd niveau, les choses se compliquent 
car il y a plusieurs compartiments qui ne peuvent être at- 
teints qu'en utilisant les points de transpor talion,.. Ce qui fait 
que parfois vous allez d'un point à un autre, revenez au point 
de départ et n'arrivez pas à atteindre certains compartiments 
ce qui est stressant quand on voit le compte à rebours qui 
diminue, qui diminue. 

Edité par : Hewson 

Prix indicatif : K? f 95 F - DK, 139 F 
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Encore une fois, Hewson nous livre un produit de qualité tant au niveau sonore que 
graphique ou du point de vue animation quoiqu'elle soit parfois un peu trop tressau- 
tante. Les différents niveaux sont très colorés et il est appréciable d'avoir 3 choix de 
difficultés pour commencer (1 ,5 ou 9}, A voir. 
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DES COMPILATIONS 



Les compilations sont des produits que nous retrouvons 
régulièrement tout au long de Tannée mais il faut avouer que les 
éditeurs profitent tout particulièrement des fêtes de fin d'année 
pour sortir ce genre de logiciels ; cela a été notamment le cas pour 
Microïds ou Cosmic Software par exemple... C'est pourquoi nous 
vous les présentons réunies sur cette double page : vous n'avez 

plus qu'à faire votre choix. 



HIT PAK 



Voici certainement une compilation de 
choc, ne serait-ce que par le nombre de 
logiciels réunis dans ce produit ; eh oui, 
pas moins de 10 ! Vous me direz, c'est 
tout à fai t normal étant donné le titre 
qu'il arbore : TOP 10 COLLECTION, Il 
y en a vraiment pour tous les goûts en 
arcade ou arcade/aventure ; jugez-en 
plutôt par vous-même : Saboteur, 
Saboteur II, Sigma 7, Critical Ma s s, 
Airwolf, Deep Strike, Combat Lynx, 
Turbo Esprit, Thanatos et Bombjack IL., 

Prix indicatif :K7, 99 F 

DK, 145 F. 



UBI SOFT 



Les inconditionnels de l'aventure vont 
pouvoir se régaler avec des histoires 
inquiétantes à manier à coups 
d'analyseurs syntaxiques en se 
plongeant dans L'ALBUM UBI 2 qui 
regroupent les titres suivants : La Chose 
de Grotemburg, Peur sur Àmityville, 
L'œil de Set, Le Nécromancien et 
Gabriel le. A noter tout de même que le 
dernier titre n'entre pas vraiment dans 
la catégorie aventure mais plutôt 
arcade /aventure d'une part et que vous 
pouvez trouver des bancs d'essais de 
tous ces logiciels dans nos précédents 
numéros d'Amstar. 

Prix indicatif : Non communiqué. 




SIMULATION PACK 




MICROÏDS 



MICROIDS 



C'est un beau cadeau que Microids 
nous fait pour fêter cette nouvelle année 
en nous proposant tout un 
«SIMULATION PACK» qui regroupe 
trois logiciels (seulement trois diront 
certains) mais quels logiciels ! Trois 
simulations qui sont de qualité et dont 
vous trouverez sans problème des 
bancs d'essais complets dans les 
précédents numéros de votre revue 
préférée ; alors, accrochez-vous, voici 
les logiciels concernés ; Quad, Super Ski 
et, bien sûr, le classique et malgré tout 
toujours d'actualité Grand Prix 500 ce* 

Prix indicatif: K7, 149 F 
DK,199 F. 



COSMIC SOFTWARE 



Pour saluer son entrée dans le monde 
du logiciel ludique, Cosmic Software 
lance deux compilations d'un coup qui 
regroupent sur chaque disquette ce que 
nous pouvons appeler plusieurs petits 
jeux d'arcade sans pour cela être 
péjoratifs. Il s'agit des Inédits 1 et 
Inédits 2 qui comprennent 
respectivement les titres suivants : 
Atomic Fiction, Scientific, Skylab et 
Thunder Fighter pour le premier, 
Bactérik Dream, Fireball et Zarxas pour 
le second. 

Prix indicatif : K7, 100 F 
DK,120F. 
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No us termi no n s cet t e pré scntat ion dés 
dernières compilations en date avec 
deux produits dont l'un d'entre eux est 
un «gros morceau» puisqu'il s'agit de 
History in The Makîng, the first three 
years qui a fait le pari de regrouper en 
une seule fois quelques-uns des 
meilleurs titres qu'U.S, Gold nous a fait 
connaître ces trois dernières années. 
Nous vous laissons découvrir les 15 
titres proposés ; Leader Board, Express 
Raider, Impossible Mission, Super 
Cycle, Gauntlet, Beach Head II, 
Infiltra tor, Kung Fu Masters, Spy 
Hunter, Road Runncr, Bruce Lee, 

La plus folle 



compilations ! 

LES IHED1TG 1 

3 jeux e x p 1 o a î t a 



BAC TBR I K DRSAH 
Z A R X S 
F 1 RE BAL L 



LES INEDITS 2 

4 juux y a s s i u u u a n t s 



3 K U A B 
SC1ENTIPIC 
ATOMIC FICTION 
TIIUHDER FIGÏITER 

Fuul ftKGTRAB 4 64 î t i S 1 2 8 

Disc: 149 r , Cas: 12$ F . 

C 0 3 M I C SDFTHAKE (c) S 0 AT 88 



Goonies, World Games, Raid et Beach 
Head La seconde compilation est bien 
sûre moins géante mais il faut dire 
qu'elle n'est pas mal non plus ; elle 
s'intitule LES BEST DE U.S. GOLD et 
contient Out Run, Gauntlet 2, California 
Cames, 720° et RoUing Thundcr (Beau 
plateau, n'est-ce -pas ?). 



Prix indicatif : 

History in the Making ; K7, 199 F 
DK, 249 F, 

Les Best de US. Gold : K7 f 149 F 
DK 199 F, 



Toujours aussi prolifique au niveau des 
compilations, Océan nous en propose 
deux d'un coup qui sont d'égale qualité 
bien que les thèmes abordés soient 
différents. La première s'intitule WE 
ARE THE CHAMPIONS et présente 
aux amateurs du maniement du 
joystick les 5 logiciels suivants : Super 
Sprint, Renegade, Rampage, IK+ et 
Barbarian. Quant à la seconde, son nom, 
GAME, SET AND MATCH 2 indique 
tout de suite qu'elle s'adresse aux 
sportifs (de quoi perdre les quelques 
grammes en trop dûs aux maléfices des 
chocolats de Noël) ; vous y trouverez : 
Basket Master, Tan Bot h a m s Test Match, 
Super Hang On, Match Day % Steve 
Davis Snooker, Track & Field, Nick 
Faldo Plays The Open et Championship 
Sprint. 

Prix indicatif : 

We are the champions ; Non communiqué 
Game, Set and Match 2 : K7, 149 F 

DK 199 F 



LES INEDITS 



TOUS NOS PRODUITS SONT 
DISPONIBLES CHEZ LES 
MEILLEURS REVENDEURS 





bon decomman 

A RETOURNER A. COSMIC SOFTWARE 
57, RUE DU TONDU 33000 BORDEAUX 
TEL: 56.96.35.23 

(catalogue de tous nos produits moyennant 25fcs 
remboursables au premier achat ) 

CONTRE REMBOURSEMENT 25 F 
FRAIS DE PORT 25 F 

HEGLEMENT CARTE BLEUE POSSIBLE 



PRENOM 

ADRESSE 



DESIGNATION DES ARTICLES 
DESIRES : . 
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L'ACTION - SIMULATION 




ATARI ST 

MicroProse France: 6/8 Rue de Milan, 75009. PARIS Tel: (I) 45 26 44 14 




Les forces du mal ont envahi le royaume de RFLDA. Une légende raconte que quatre aventuriers : un magicien, 
un elfe, un guerrier et un saltimbanque viendront un jour apporter à nouveau la paix. Ce jour est venu. Levez- 
vous, héros de tous les temps ! Venez délivrer LUIRA F. et entrez dans la légende î... 



Immeuble Germanium - 80 avenue des buttes de Coësmes 35700 RENNES Tél. : 99.38.30.49 
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DEMENT II! 
95 F SEULEMENT 
OU GRATUIT 

(pour toute commande 
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Porte clef exécuteur 
MICROMANIA 
reproduit 
fidèlement, 
la mitraillette, 
le pistolet lazer, 
le lancement de grenade et 
d'autres effets spéciaux [il 
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Votre jeu chez vous dans 48 h* en téléphonant au 93.42.57.12 
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Jusqu'à présent, il y avait la version 
baby, la version junior ou la version 
«traditionnelle» de Trivial Pursuit ; do- 
rénavant, il faudra compter avec la ver- 
sion n°2 qui propose un look complète- 
ment nouveau sur votre micro-ordinateur. 
Malgré tout, rassurez-vous, le charmant 
bonhomme TP dont vous avez pu faire 
la connaissance dans nos numéros 7 et 9 
d' Amstar est encore là et le principe fon- 
damental du jeu qui est quand môme de 
remplir son camembert ne fait pas défaut. 

Les 2 éléments principaux du jeu de so- 
ciété sont présents, on peut donc commen- 
cer à jouer sur un fond futuriste puisqu'il 
s'agit d'un dispositif de lancement de 
fusée. Une petite question de mise en 
condition et c'est l'envoi dans une pre- 
mière galaxie. Dans mon cas, il s'agit de 
Vasur IV qui est habitée de pédocépha- 
les qui me posent une question d'art et 
littérature. Suivant toujours le principe 
du jeu de société, le joueur donne sa ré- 
ponse et les autres participants jugent de 
la qualité de la réponse pour savoir si elle 
est acceptée ou non. Je retourne alors dans 
mon vaisseau intergalactique et pointe 
mon viseur vers l'une des 29 planètes de 
cette galaxie s'offrant à mon regard. A tout 
hasard, je choisis Endunasia et tombe 
encore sur une question d'art et littéra- 
ture. Mais ce peut être aussi une ques- 
tion de sciences et nature, de divertisse- 
ment, d'histoire, de géographie ou de 
spectacles et loisirs. Mais attention, dans 
chacune des 6 galaxies, il y a une planète 



m 



êTle est 
s-perdus 



du 



Plu 

MO 



vîd*? 



i 



- m 



S s 



i 



qui comporte un objet transférable sur 
quoi ? ... mais sur une part de ca membert 
bien sûr ! Dans ce cas, une réponse cor- 
recte à la question permet d'emporter 
l'objet et de songer à la prochaine part. 
Enfin, lorsque les six objets se trouvent 
transférés dans votre vaisseau, il ne vous 
reste plus qu'à affronter l'épreuve ultime 
très impressionnante qui se passe devant 
une grande tablée de 6 petits hommes 
verts. II y a un petit homme par thème 
de questions et vous pouvez sélectionner 
celui que vous désirez. Mieux vaut choi- 
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sir un sujet où vous excellez car tant que 
vous n'aurez pas donné de bonne réponse, 
vous resterez devant ce tribunal inébran- 
lable. Par contre, en cas de réussite, vous 
revenez au point de départ et pouvez 
envisager une nouvelle série de ques- 
tions.. . (Il y en a quand même 16 !) 

Edité par :Ubi Soft 

Prix indicaif : non communiqué 



Notre avis : 



La version n°2 a l'avantage de présen- 
ter une plus grande recherche dans 
les graphismes. Les puristes diront que 
cela ne «colle»» pas assez au jeu de 
société mais les principes de base sont 
respectés et les auteurs ont voulu 
exploiter un peu plus les possibilités 
du micro, ce qui est très bien. Quant 
au niveau des questions, il y en a pour 
tous les goûts et les niveaux, seule- 
ment, la question fondamentale reste 
quand même : ce genre de jeu n'est-il 
pas plus vivant autour d'une table ? 
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Nous ouvrons ce dossier vous présentant 
quelques éducatifs parmi les derniers sor- 
tis (ce secteur étant très prolifique, la ru- 
\ brique deviendra permanente dès les 
\ prochains numéros d'Amstar & CPC), 

avec une initiative originale. En effet, 
Monte-Cristo s'adresse à tous les élè- 
ves de collège, principalement à par- 
p tir de la 4ème mais pourquoi pas dès 

la 6ème, afin de renforcer le goût de lire 
(ce qui semble s'avérer nécessaire à 
l'heure actuelle) et d'éveiller le goût 
d'écrire. 

Le principe est le suivant : à partir de l'uti- 
lisation d'une banque de données regroupant 
des renseignements sur l'histoire du XIXe siè- 
cle et sur Alexandre Dumas, il est proposé une 
lecture de Monte Cristo. Le récit est divisé en 4 
parties : le temps de la patience, le temps des 
récompenses, le temps de la vengeance et le 
temps de l'espoir. A noter qu'il est possible de 
sauvegarder une partie en cours et de la repren- 
dre à n'importe quel instant. Commençons par 
le temps de la patience ; l'écran laisse apparaî- 
tre une image montrant une rue, des boutiques 
et des personnages. A vous de cliquer sur des 
images ou des mots pour commencer le jeu. Par 
exemple, en cliquant sur le personnage au 
premier plan dans une rue, nous obtenons une 
courte biographie d'Alexandre Dumas, il est 
alors possible de cliquer sur les mots souli- 
gnés qui nous donnent alors un complé- 
ment d'information. Nous découvrons 
ainsi Florence et les nombreux artistes 
à qui cette ville a donné le jour, 
qui était le prince Jérôme ou 
\ Auguste Maquet. Il 

est également 





possible de revenir à l'écran de départ 
pour faire une autre sélection. Ainsi, le 
fait de cliquer le livre dans la vitrine nous 
donne une lecture "active" du roman car 
certains mots sont manquants et c'est à 
nous de reconstituer le texte. A vous de 
vous documenter et de trouver par ailleurs 
les indices nécessaires pour trouver les 
bons mots et les bonnes dates. 
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Voici une initiative intéressante per- 
mettant de découvrir un roman dans 
le contexte de son époque. Par ail- 
leurs, l'aspect rébarbatif qui pourrait 
exister est atténué par la concomi- 
tance de textes et de graphismes (mê- 
me si le choix des couleurs n'est pas 
exemplaire !). Dommage que les 464 
et 664 ne puissent pas accepter ce 
logiciel pour cause de taille mé- 
moire !... 
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PHYSIQUE-CHIMIE 6ème 



Edité par: VTA, 
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Ce logiciel s'inscrit dans la gamme de 
* produits éducatifs que lance un nou- 
vel éditeur sur le marché, Il a le mérite 
de vouloir enseigner au jeune sous la 
forme d'un jeu qui s'intitule le labyrin- 
the des sciences. 

Le principe du jeu est à la fois simple et 
attrayant ; vous démarrez avec un certain 
capital de points de vie et vous vous lan- 
cez dans un des dix labyrinthes propo- 
sés parmi les sujets suivants qui couvrent 
le programme de physique et de chimie 
en classe de 6ème : volume des solides 
et liquides, masse des solides et liquides, 
changement d'état de l'eau, température, 
l'ampoule et la pile, circuit électrique, 
conducteur, isolant, montage série, mon- 
tage parallèle, circuit ET, circuit O U, 
combustion ou l'air et sa constitution, 
Etant dans un de ces labyrinthes, vous 
devez l'explorer afin d'en trouver la sor- 
tie ; de plus, pour pouvoir en sortir, il 




faudra totaliser un certain nombre de 
points qui s'obtiennent en répondant 
correctement à des questions qui sont 
posées dans certaines pièces. Une bonne 
réponse rapportera 2 points tandis qu'une 
mauvaise réponse vaudra simplement le 
fait de retrouver la question un peu plus 
loin ce qui évite tout découragement . Par 
ailleurs, il faut noter que certain s éléments 
de jeu ne sont là que pour apporter un 
peu de variété dans l'exploration du la- 
byrinthe ; ainsi dans celui du volume des 
solides et liquides, on peut trouver un 
coffre plein de billets et de points de vie, 
un autre contenant un gaz ou même un 
fantôme que l'on peut affronter si Von 
possède une fourche. Ces petits aspects 
ludiques permettent au joueur de se dé- 
contracter un peu. Enfin, ce n'est pas fa- 
cile de se repérer dans un labyrinthe aussi, 
lovons la touche V qui nous permet de 
le visualiser et de voir concrètement où 
Ton se trouve et dans quel sens ! Si, par 
hasard, votre position ne vous plaît pas, 
il ne vous reste plus qu'à faire une petite 
télé portât ion mais attention ne jouez pas 
trop à ce petit jeu car ce n'est pas gra- 
tuit.. Une fois que vous avez trouvé la 
sortie et que vous êtes autorisé à l'em- 
prunter, vous pouvez voir concrètement 
la valeur de vos connaissances puisque 
s'inscrivent à l'écran le nombre de bon- 
nes réponses ce qui entraîne une note sur 
20. Mais attention, pas question de s'en- 
dormir sur ses lauriers, il y a encore 
9 autres labyrinthes à explorer... 
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Nous sommes toujours sensibles aux 
logiciels éducatifs qui tentent d'apporter 
une dimension de jeu, surtout si la 
réalisation est sotgnée comme dans 
le cas présent. Nous voulons malgré 
tout souligner le choix des couleurs qui 
n'est pas forcément agréable et un petit 
détail désagréable : être obligé de 
charger CPM+ avant de lancer le 
logiciel... Attention, le labyrinthe des 
sciences ne fonctionne que sur 61 28 
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FRANÇAIS 



Nathan Ecoles nous propose ici une 
• série de logiciels qui offre d'une part 
50 exercices et d'autre part 2 récréations 
permettant d'apprendre en s'amusant. 
Nous vous proposons ici 2 de ces logi- 
ciels qui suivent bien sûr le même prin- 
cipe. 

Le premier s'adresse aux élèves de CE2 
et commence par les récréations avec tout 
d'abord Pêle-mêle. Il y a 3 niveaux dis- 
ponibles selon le principe suivant : une 
phrase s'inscrit à l'écran pendant quel- 
ques instants puis les mots se séparent 
par groupe ; l'enfant doit alors reconsti- 
tuer la phrase dans le bon sens. Lorsque 
la phrase est reconstituée, s'inscrit à l'écran 
le nombre d'erreurs et le pourcentage de 
réussite. Quant à la seconde récréation, 
elle s'intitule Mémot et se présente de la 
façon suivante : une phrase s'inscrit à 
l'écran et , lorsque vous appuyez sur une 
touche, certains mots s'effacent ; à vous 
de la reconstituer en écrivant à l'écran les 
mots qui manquent. D'une part, vous 
n'êtes pas obligé de donner les mots dans 
l'ordre, d'autre part, si vous faites une 
erreur, la phrase se réécrit entièrement 
pendant quelques instants ; de la môme 
manière, en cas de gros trou de mémoire, 
il est possible de faire appel à une aide. 
Là encore, 3 niveaux sont disponibles. La 
troisième partie est constituée par les 
exercices à proprement parler ; chaque 
exercice étant numéroté ; vous pouvez 
sélectionner celui que vous désirez faire 
et consulter les résultats que vous avez 
obtenu. s Pour chaque exercice, vous 
pouvez faire 3 réponses et vous obtenez 
une note finale. A tout moment, vous 
pouvez passer à l'exercice suivant ou 
interrompre les exercices ; 14 thèmes sont 
abordés comme détecter les phrases in- 
sensées, ranger par ordre alphabétique des 
listes de mots ou comprendre et réécrire 
en entier des mots abrégés... 
Dans cette série, nous trouvons également 
un logiciel pour les élèves de CM1. Cette 
fois, la première récréation s'intitule 
Invasion des fautes qui est, comme son 
nom le laisse présager, un entraînement 
à l'orthographe d'usage. Les 3 niveaux 
disponibles agissent sur la vitesse du jeu. 
Une liste de mots apparaît à l'écran, cer- 
tains sont bien orthographiés, d'autres 
non, il faut les classer en tirant avec un 
laser sur ces derniers. Une 2ème phase 
consiste à corriger les fautes. Nous émet- 
tons une réserve à ce niveau car si vous 
prenez par exemple "blance", comment 
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Ils arrivent dans plaine où 
petit doueewent, Des 

l'eau, 

sont coAtte l'or, Le vent 

chanson, 
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savoir s'il faut le corriger au féminin en 
blanche ou au masculin en blanc ?... Une 
dernière phase du jeu réside en une der- 
nière chance. Pour la seconde récréation, 
il faut fournir un effort sur la conjugai- 
son. En effet, une phrase s'affiche avec 
la terminaison du verbe non orthogra- 
phiée ; à vous de faire le choix parmi toutes 
les terminaisons proposées. La notion de 
jeu est introduite avec une souris qui se 
dirige vers un chat à chaque mauvaise 
réponse ou vers la sortie à chaque bonne 
réponse. Viennent enfin les exercices qui 
suivent le même principe que dans la 
version pour les CE2 et qui abordent 25 
thèmes comme les homophones, le groupe 
des verbes, le subjonctif ou les accents... 
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Ces logiciels représentent un bon ou- 
til de travail associant jeu et acquisi- 
tion des connaissances A part les 
petites restrictions que nous avons déjà 
énoncées, l'utilisation de Français est 
simple et permet à l'élève de travailler 
seul et de voir ses efforts concrétisés 
sous forme dénote. 

faite 






GEO-PRIMAIRE 



En ce qui concerne le primaire, il n'est 
* absolument pas difficile de trouver des 
logiciels qui traitent des programmes 
français ou maths. En voici un qui cou- 
vre toutes les notions élémentaires en 
géographie et qui se présente sous les 
8 thèmes suivants : le soleil-la terre, les 
points cardinaux, les saisons, le relief, les 
cours d'eau-les mers, les grandes villes, 
les ports et les pays frontaliers. 




Chaque secteur étudié commence par un 
texte général qu'il faut compléter avec le 
bon vocabulaire ; ensuite, les exercices se 
succèdent mêlant textes, graphismes et 
schémas à compléter. A notre avis, dans 
l'étude des points cardinaux, le passage 
montrant la rose des vents est trop long, 
l'élève n'ayant pas besoin, à notre sens, 
de répéter tant de fois la mise en place 
des points cardinaux sur la rose des vents 
pour assimiler cette notion. Par ailleurs, 
il y a 3 thèmes qui sont plus développés 
que les autres en raison de la quantité 
d'informations et de l'importance du sujet 
traité. En effet, il s'agit du relief qui pré- 
sente les plaines, les collines, les moyen- 
nes montagnes et les hautes montagnes. 
Dans un premier temps, l'élève détermine 
sur une carte le type de relief qui est in- 
diqué puis il doit nommer les endroits 
cités ainsi que leur type de relief. Le se- 
cond thème plus développé concerne les 
fleuves. Cette partie présente la Seine, la 
Loire, la Garonne et le Rhône ce qui est 
relativement simple. Par contre, l'étude 
devient plus ardue lorsqu'il s'agit de ci- 
ter les affluents de chacun de ces fleuves. 
Enfin, le dernier point important aborde 
les ports qui se trouvent sur les différen- 
tes côtes de la France ; certains sont con- 
nus par l'élève et d'autres moins ou alors 
il éprouve quelques difficultés à les si- 
tuer. Pour terminer cette étude de la géo- 
graphie de la France, il y a une ouver- 
ture de nos frontières avec l'étude du nom 
de tous les pays qui bordent nos frontiè- 
res. 

Edité par: Micro C 
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Par rapport aux programmes de fran- 
çais ou maths édité par Micro C, il faut 
reconnaître que cette fois il y a une 
recherche dans la présentation des no- 
tions étudiées. Seulement dans les tex- 
tes d'étude générale, il manque une 
chose essentielle à notre langue fran- 
çaise : c'est la ponctuation. Par ailleurs, 
les graphismes sont précis et les thè- 
mes sont présentés de façon claire. 






MATHS 



Vous avez déjà pu découvrir cette 
* gamme de logiciels de Cedic Nathan 
avec le français, nous vous présentons 
maintenant 2 autres produits qui couvrent 
les programmes de maths. 
En ce qui concerne les élèves de CE2, ils 
peuvent commencer par percer à tout 
jamais le secret des symétries et transla- 



tions. Les 3 sujets accessibles sont le re- 
tournement (symétrie orthogonale), le 
demi-tour (symétrie centrale) et le glis- 
sement (translation) ; la transformation 
choisie s'opère sur un quadrillage occu- 
pant la moitié de l'écran. La 2ème "ré- 
création" permet de ranger les nombres 
qui sont, suivant le choix, entiers ou dé- 
cimaux. Les nombres sont rangés par 
ordre croissant et visualisés sur des éta- 
ges d'immeuble. Pour terminer l'examen 
de ce logiciel, il reste les 50 exercices ac- 
cessibles à l'élève ; il faut noter que cha- 
que logiciel peut gérer les résultats de 26 
élèves, chacun d'entre eux ayant un nom 
et un code pour reprendre les exercices 
là où il les avait laissés. Avec tous les 
exercices proposés, la numérotation, la 
logique, les opérations et les mesures sont 
abordées ainsi que quelques problèmes 
de synthèse. Pour chaque question, plu- 
sieurs essais sont possibles pour donner 
la bonne réponse et à la fin on peut voir 
les résultats sous forme de tableau ou sous 
forme de graphe. 

En ce qui concerne le programme de 
maths pour les CM2 toute la série d'exer- 
cices va traiter les mêmes thèmes que 
précédemment mais bien évidemment à 
un niveau de difficulté supérieur. Prenons 
par exemple la numérotation : si en CE2, 
on demande d'écrire en chiffres un nom- 
bre écrit en lettres, en CM2 on demande 
de compléter une série... Venons-en main- 
tenant aux récréations : la première 
s'intitule Périmètre Aire Volume et a pour 
but de permettre le calcul de périmètres, 
de surfaces et de volumes à partir d'une 
figure, avec ou sans formule. Dans ce cas 
l'écran est partagé en 4 fenêtres : une pour 
la figure, une pour les informations, une 
pour la question et une dernière pour une 
aide éventuelle. La seconde récréation 
s'intitule l'invasion des chiffres et cons- 
titue un excellent exercice d'entraînement 
au calcul mental dans les quatre opéra- 
tions. Afin que chacun puisse s'amuser 
à son rythme, vous pouvez sélectionner 
la force des envahisseurs de 1 à 5 ainsi 
que leur vitesse. A partir de l'instant où 
ce choix a été fait, il suffit alors d'être assez 
rapide pour ne pas se faire engloutir par 
l'avalanche des nombres... 
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Que ce soit en français ou en maths, 
ces produits sont de qualité similaire ; 
nous invitons donc les élèves à tra- 
vailler avec ces logiciels seuls ou en 
groupes ce qui stimulera leur tendance 
naturelle à l'esprit de compétition. 
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MATH-UTIL 



Voici un logiciel qui va certainement 
retenir l'attention de tous les élèves 
de la 3ème à la 1ère S. En effet, Math-Util 
propose de les aider dans la résolution 
de calculs qui, il faut le reconnaître, sont 
bien fastidieux pour quelqu'un qui a as- 
similé le cours et compris la technique de 
résolution. Mais attention, il faut savoir 
que Math-Util se présente comme un uti- 
litaire ; il n'y a donc pas de rappel de cours 
ou d'explication de résolution d'exercice. 
Toutes ces données sont supposées ac- 
quises. Vous trouverez simplement un 
répertoire contenant les principales for- 
mules trigo métriques ou autres ainsi 
qu'un autre chapitre donnant toutes les 
identités remarquables. Le programme 
offre également la possibilité de faire son 
propre répertoire au travers d'un bloc no- 
tes. 




Par ailleurs, Math-Util se présente sous 
la forme de 4 menus principaux : le pre- 
mier permet d'aborder l'étude d'une fonc- 
tion avec tableau des variations, repré- 
sentation graphique, calcul des valeurs 
pour lesquelles la fonction s'annule ou 
calcul d'intégrale. Dans ce même menu, 
figure également l'étude du barycentre, 
de la rotation, des surfaces, des volumes 
et des vectorielles. Il y a également une 
fonction de calculatrice que nous ne vous 
conseillons pas car elle n'est absolument 
pas pratique d'utilisation... Quant aux 
autres sujets traités, ils sont présentés de 
manière claire et explicite dans des fenê- 
tres occupant la moitié droite de l'écran 
tandis que le menu principal reste affi- 
ché sur la moitié gauche de l'écran. Il y a 
un détail qui n'est pas très agréable : lors- 
que vous sélectionnez les uns après les 
autres plusieurs travaux figurant sur un 
menu, les fenêtres de travail se superpo- 
sent ce qui n'ajoute pas vraiment à la clar- 
té de la présentation. . . 
Le second menu propose tout d'abord les 
résolutions d'équations du 2nd degré, 
simples ou complexes ainsi que des équa- 
tions du 3ème degré ou des systèmes à 
plusieurs équations. Sont également abor- 
dés dans ce menu les pourcentages, les 
simplifications de fractions, les transfor- 
mations de fractions et les décompositions 
en facteurs. 



L'avant-dernier menu intéresse plus parti- 
culièrement les élèves de 3ème avec le 
calcul d'une moyenne, la liste des nom- 
bres premiers, le calcul de PGCD ou 
PPCM. Quant au dernier menu, il s'adres- 
se plutôt aux programmeurs en herbe ou 
aux personnes qui veulent modifier les 
couleurs affichées à l'écran ; en effet, vous 
pouvez obtenir la table ASCII ou les dif- 
férentes puissances de 2 d'une part et re- 
ommer les fichiers ou les effacer d'autre 
part. 

Edité par :ESAT Software 
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Offrant une présentation soignée et 
de bonnes possibilités d'aides aux 
différentes résolutions, Math-Util 
constitue un bon outil de travail. 
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J'APPRENDS A LIRE 



Comme il y a la série Micro-bac ou 
# la série Micro-collège, il existe égale- 
ment la série Micro-école dont nous vous 
avons déjà présenté un titre : J'apprends 
à observer. Voici maintenant un logiciel 
s'adressant aux enfants de 6 à 8 ans et 
permettant un apprentissage de la lecture 
à travers une association d'images et de 
mots ou de phrases. 

Avec J'apprends à lire, l'entraînement à 
la lecture s'effectue au travers de 6 acti- 
vités différentes. Pour la première, un mot 
s'inscrit à l'écran et l'enfant est invité à 





le recopier ; lorsque l'opération est effec- 
tuée sans faute, l'image représentant ce 
mot se forme à l'écran et on passe au mot 
suivant. Dans la seconde activité, est in- 
troduit une notion d'association ; en ef- 
fet, les huit mots et les huit images con- 
sidérés sont tous à l'écran et il faut sélec- 
tionner une image puis aller cliquer sur 
le mot qui s'y rapporte. A chaque fois que 
le bon choix est fait, le petit kangourou 
qui se trouve sur la droite de l'écran saute 
de joie !... Pour l'activité suivante, il est 
demandé à l'enfant d'avoir une bonne 
discrimination visuelle entre 
les mots. En effet, pour une 
image qui s'affiche, 4 mots 
s'incrivent en bas de l'écran. 
Ces 4 mots ont une môme con- 
sonance ou une même termi- 
naison, à l'élève de reconnaî- 
tre le bon mot î Pour la 4ème 
activité, plus aucune aide 
visuelle n'est fournie ; à par- 
tir de l'image à l'écran, il faut 
écrire directement le mot qui 
le désigne. . . Ensuite, il y a l'in- 
troduction de phrases com- 
plètes à partir de l'activité 
suivante. Une phrase étant 
considérée comme une his- 
toire, l'enfant doit reconnaî- 
tre celle des deux phrases écrites à l'écran 
qui raconte la scène graphique qu'il a sous 
les yeux. En outre, plus l'exercice avance, 
plus les éléments graphiques sont nom- 
breux et plus les phrases s'allongent, ce 
qui demande quand même à l'enfant un 
effort de réflexion. Pour terminer en beau- 
té ce logiciel, la dernière activité a pour 
but de développer l'aptitude de l'enfant 
à explorer un texte en effectuant une re- 
cherche de son sens à partir d'un repé- 
rage d'indices donnés par 2 cadres gra- 
phiques et 2 textes. En dessous de ces 
indices s'affichent 3 situations et la phrase 
qui correspond à l'une d'entre elles. L'en- 
fant devra pointer le curseur sur la bonne 
situation... 

Pour être complet dans la présentation 
de ce programme, il faut savoir que les 
six activités proposées se déroulent sui- 
vant 2 thèmes possibles : le «paysage» 
79 
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avec le soleil, le chien, la maison, l'arbre, 
la pomme, le nuage, le lapin et l'oiseau. 
Le second thème abordé s'intitule «en 
route» et présente tous les moyens de 
transport à savoir l'avion, le bateau, le 
ballon, le car, la moto, la voiture, le ca- 
mion et le train... 

Edité par : Cedic Nathan 
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J'apprends à lire constitue à notre avis 
un excellent moyen pour permettre à 
l'enfant de lui faire prendre conscience 
que l'écrit est porteur de sens. A pos- 
séder. 




ASTUCES 



MM ous êtes très nombreux à nous écrire à propos de cette rubrique en 
Mm nous disant en substance : mais comment ça marche ? Alors, pour tout 
W ceux qui éprouvent quelques problèmes avec les bidouilles, voici 
toutes les explications nécessaires. 

Lorsque vous trouvez dans nos colonnes un listing de vies infinies qui vous 
intéresse, allumez tout de suite votre écran de CPC et commencez à le saisir. 
Une fois que cette opération est terminée, vous sauvegardez ce listing sous le 
nom qui vous convient le mieux. 

Pour passer aux essais, vous éteignez puis vous rallumez votre ordinateur et 
vous chargez votre programme de bidouilles par un ordre LOAD ; vous 
mettez alors en place le programme concerné par l'astuce et vous lancez la 
mise en route par un ordre RUN ; voilà ! Vous n'avez plus qu'à attendre que 
le jeu soit chargé et vous pourrez alors constater par la pratique toute la 
portée du programme d'astuce. 



ATV SIMULATOR 



CLEVER & SMART 




v: 



rous n'aurez désormais plus 
de souci à vous faire lorsque 
le temps limite sera écoulé car après 
avoir tapé les quelques lignes qui sui- 
vent, vous n'avez plus à vous en pré- 
occuper. 

mmmmmmam** * * **** ** 



v: 



10 ATV SIMULATOR 
20 DATA 3E,C3 f 21,BE,BE,32 
30 DATA 16,BD,22,17,BD,C3 
40 DATA C5,99,DD,21,B1,A7 
50 DATA 1 1,00, 01, CD, 40, A7 
60 DATA 21.A1,BE.22,5A.AB 
% DATA C3,DB,A7.3E.C3,32 
80 DATA 66,37,C3,ÛÛ,Û4,&A 
90 FOR I=&BEB0 T0 ?<8EA9 
100 READ A«:A=vAL{'V+A$) 
110 P0KE I,A:B=B+A:NEXT 
120 IF B04752 THEN 170 
130 MEMORY &BFFF;LQAD "ATV 
140 BORDER 0:F0R 1=0 T0 15 
150 INK I,0:NEXT:M0DE 1 
IbO CALL 8eBEB0 

170 PRINT "Erreur dans les datas ; 
veuillez les veriner" 




rolcl un petit listing qui vous 
offre des vies Infinies et vous 
n'avez plus aucune excuse pour ne 
pas progresser dans ce jeu. Dans un 
prochain numéro, nous vous donne- 
rons des astuces pratiques à faire sui- 
vant l'endroit où vous vous trouvez. 
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10 'CLEVER & SMART 
20 DATA CD,37,BD,3E,01,CB 
30 DATA 6B,BC,21.B9,BE, 11 
40 DATA 00, CO.CD.AC.BE, 21 
50 DATA BC.BE, 11,67,66. CD 
60 DATA AC.BE, 21.BF.BE. 11 
70 DATA 00.03,CD,AC,BE,21 
80 DATA 00, 00, 22, 13. 53, C3 
90 DATA 3C,61,06,03,D5,CD 
100 DATA 77,BC,E1,CD,83.BC 
110 DATA C3,7A,BC,43,53,30 
120 DATA 43.53,31,43,53,33 
130 FOR I=!<BE80 T0 &BEC1 
140 READ A$:A=VAL("&"+A») 
150 POKE I,A:B=B+A:NEXT 
160 IF BO7504 THEN 210 
170 MODE 1 : BORDER 0 
180 M 0,0:INK 1,26 
190 INK 2.15:11*: 3.19 
200 CALL Î.BE80 

210 PRINT "Erreur dans les datas' 
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(Philippe BOUCARD) 
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rolcl une astuce toute sim- 
ple qui va en réjouir plus 
d'un ; en effet, Cybernoid II est génial 
mais II est un peu difficile et très ra- 
pide, ce qui fait que vous mourez re- 
lativement vite. La petite bidouille 
suivante vous donne donc des vies 
infinies et, de plus, le temps ne comp- 
tera plus pour vous. 
Vous chargez CybernoFd II et lorsque 
vous avez le menu à l'écran, choisis- 
sez l'option redéfinir les caractères et 
appuyez sur les touches suivantes : O, 
R, G et Y. Vous pouvez dès lors com- 
mencer à Jouer au Joystick sans plus 
vous soucier de votre état de santé. 
Génial I 
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e petit programme ci-des- 
sous vous permettra de 
[commencer le Jeu dans n Importe 
quelle région de votre choix à con- 
K dltlon tout de même de posséder le 
'.logiciel sur disquette 

** ** • ** ** ** ** < 



DATA vE.-i.ii. :.')52 

30 DATA E5,D?.AF,BE.2i,9;.,K.::.i:! 
*0 DATA 3C,:)2.C9,3E.C3.32.BA.48,37" 
50 DATA CD.9f.il5.3E.CD.3:.&H.HS.:-: 
60 DATA 21. 11. 88. 22,A6.: : . IE3 
70 DATA 88.22.Ak39.C3.BC. if,::. :'. 

% DATA ".".".".ïC: 

90 M=S: A=.'=BE80 : _= 1 0 : k-] -^E ftrtQgJ \jSk iWENZ: 3C T C H 

!.. 23=0:F0R X=l TQ NrSEAD V»;V=vAL!"r«-V*>:?G*E A.V 

tU RKS^:jte#|ïN0!T:l©« CtsC^'AL'"*' -Ci 

13) IF 2 25 THEU P'-i'v ïwwur iLtM 

.T. .=L-îOinE T URN 

U0 INK 0.0:B0. c EE- :«QK 1 

130 "0f ».=. T " E 

160 «:r (jflÊto tofflJW ï*i*ÏT 

170 DftfT "Ert-e: la retuon ou vous cessez conMercet- 

180 DN A E0TÛ 320. 190.200.::0,m'. 240,300 

ftO X =!,K':V=i6D:G0TD 250 

Mffis .^:::ic T c 250 

Z« MtKl 4B5lGflT5 25' 
220 X=&90:*=l(B6!6OT0 250 
230 x=«,93:V=*CE:B0T0 250 
240 M9C: Y=&AF 
S =0KEUEA1.» 
260 P0KE Ï.BEA2 , X 
270 POKE MEA7, V-lcC 
280 PDKE IcBEAB. K 
290 CALL IBESO 
300 POKE tBEAG.tlB 
310 PQKE UEAI.M 
320 EAU I.BEB0 

330 DATA 6RAPH I TE . TOP AZ , BA5AL T , L I NKER 

DATA MALACH 1 TE , AQUAMAfi I NE , QUAfîTZ, AMETHY5T 



UNE OREILLE 
PARTOUT!. 



0000 
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PORTEE 5 km 
Un moaete de micro- émetteur 
étonnant par S3 pui&sanc* 
nonces amèttorabtes 
(voir r 




Pou/ les bricoleurs une ventâbte radto //£>.-h 

• SIMPLE Réception sur tout poste radio FM, auto- radio, 
chaîne Hi-Fi. etc. Il suffit de déplacer la fréquence pour 
trouver une zone libre sur votre radio actuelle en FM 

• DISCRET sans fil, sans branchement, sans antenne 
extérieure, vous le mettez ou vous voulez 

0 PRATIQUE : petit et léger, fonctionne avec une pile cou- 
rante de 9 volts jusqu 'à 250 h en continu 
(livré sans pile). 

• UTILE ET EFFICACE pour surveiller enfants, com- 
merces, garages, personnes malveillantes, ennemis, mal- 
honnêtes, etc. 

Essayez cet appareil (meilleur rapport qualité-prix de cette 
gamme !) 

Plus de 30. 000 exemplaires ven- 
dus a ce jour ! Fournis aux pro- 
fessionnels, détectives, gardien- 
nages, etc. ^^SrV^i 




Bon -, «Mvor* j SCANNERS &P 26 

0 Livraison rapide et discrète en recommande sous 48 h 

C<-iQint nmn teg'pmer*! pur i J CCP t Çl tigtrt t iti , um»v - Mandat- >ettr* 

Aftw» . . - ■ 

Atif&$$(< , r 







I L o_L 



81 



nKH C D'ESSAI LOG/g^ 




Mon Dieu, que la vie de héros est dif- 
ficile ! Quand, en plus, il faut la vivre 
dans la peau d'un G.I., alors là c'est car- 
rément épuisant !... 

Dans le cas présent, vous avez la délicate 
mission consistant à récupérer des docu- 
ments de paix qu'un espion de bas de 
gamme a volé. Vous êtes donc parachu- 
té sur le secteur, où on suppose que les 
documents se trouvent, avec un fidèle 
compagnon puisqu'il s'agit du «gentil 
toutou» Killer. Seulement, l'opération de 
parachutage s'étant mal passée, il faut 
d'abord retrouver le chien grâce à un 
satellite (Mais, chut ! Je ne vous en dis 
pas plus). Vous commencez donc à vous 
déplacer dans cette jungle hostile et cela 
vous est très pénible (autant au sens pro- 
pre qu'au sens figuré d'ailleurs !). Le long 
de votre parcours, vous avez la possibi- 
lité d'effectuer certaines actions en ayant 
accès à une bande «menu» apparaissant 
en haut de l'écran. Là encore, petit pro- 
blème : si en effectuant un retournement 
et que vous appuyez sur feu au moment 
où vous êtes face à l'écran, l'action se gèle 
et vous êtes bloqué dans votre élan. . . Dans 
ce cas, l'ennemi ne tarde pas à vous faire 
la peau et, comme dans toute mission 
secrète digne de ce nom, on persistera en 
haut lieu à tout nier même la connaissance 
de votre existence. 

Edité par : Firebird 
Prix indicatif :K7, 89 F 
DK, 139 F 



Notre avis : 



C'est très dur et très triste de décou- 
vrir ce genre de logiciel sur Amstrad 
qui est une machine qui a quand même 
plus de possibilités qu'on serait tenté 
de le croire en voyant G.I. Héro. Tout 
est désolant, les sprites, les couleurs 
et l'animation. Dur, dur ! 

QOQQStio 
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JUPITER- SOLEIL harmonique (trigone, conjonction) 



] 



L'OPTIMISME AU POUVOIR 

C'est l'euphorie. Cet aspect exalte vos idéaux. Vous ave/, des projets et l'énergie neceis 
pour tenter de les réaliser. Vous savez où vous voulez aller et comment surmonter 1 
résistances eventucIJcs de votre encourage. Sans doute parviendrez' vous â faire va 
vos options, à vous insérer dans un milieu capable de reconnaître vos mentes, vos capacù 
On vous fait confiance, et des portes s'ouvrent. Tout parait simple, et peut-être tjj 
simple : Topumisme au pouvoir | 




JUPITER-SOLEIL dissonant (carré, opposition); 



NE MANQUEZ PLUS 
VOS RENDEZ-VOUS 
ASTROLOGIQUES 



EXCES EN TOUS GENRES 

Tous les excès sont permis ! Vous ne vous priverez d'aucune c 
quer vos qualités, commettant des excès dans vos actes, mais av^ 
Vous traversez une période d 'euphorie, durant laquelle i 
par une proposiuon minfique, un projet démesuré. Vou 
rage. Ca passe uu ça casse : et ça casse te plus souvenj 
heurteront à une réalité implacable. Mais la foi soulèv 



OU/OS 



Avec le "ciel du jour", faites vous-même vos 
prévisions. 



2 3 4 5 



SATURNE-SOLEIL I 



LUCIDITE i 



Vous allez faire preuve d'une 
lu qualité et La profondeur 
ou professionnelles. 
Vous aliezaressentidei 
gie à des fins 
d'approfondir 



- 



□ Chaque Jour, la position de la Lune et les as- 
pects planétaires vous renseignent sur le climat 
astrologique selon votre Signe. 

Le DICTIONNAIRE DES ASPECTS, inclus dans 
l'agenda, est un véritable guide astrologique quo- 
tidien. 

□ Une carte du ciel hebdomadaire et le "Signe du 
mois" font de l'Agenda Astrologique, la boîte à idées 
qu'il vous faut. 



J C'est aussi un agenda pratique : 
vos rendez-vous professionnels, 
galants, et vos loisirs, heure par 
heure, du 1er Janvier au 
31 décembre 1989. 
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BULLETIN DE COMMANDE 



M., Mme, Mlle NOM — 

Prénom 

Adresse , . 

Code postal .Ville _ 



commande l'agenda 1989 d' ASTROLOGIE Pratique et verse la somme 
de80Fen: 



□ chèque 



□ CCP 



□ mandat lettre 
Date Signature 

A retourner à Editions TESLA - Astrologie Pratique - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 



'NJTIATION 
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es plus chevronnés utilisent leurs 
1 0 doigts pour taper pendant que 
d'autres n'emploient que 2 Index 
Qu Importe la vitesse de frappe de 
chacun, le but de ce petit article est 
de vous faire découvrir les quelques 
bases indispensables au maniement 
de la chose. D'ailleurs je ne prétends 
pas faire le tour de la question et si 
des lecteurs souhaitent nous commu- 
niquer leurs découvertes, nous publie- 
rons leurs écrits, 



LES DIFFERENTS 
CLAVIERS 

• Nous prendrons comme objet 
d'étude le clavier du 6128. D'une part 
parce qu'il est le plus répandu et d'au- 
tre part cela ne pénalise pas les au- 
tres puisque les fonctions sont les 
mêmes sur les 3 machines. Il existe un 
problème sur lequel certains butent 
encore : Il s'agit des claviers QWERTY 
et AZERTY Ces deux mots étranges 
sont en fait constitués par les ô pre- 
mières lettres de la rangée supérieure 
du clavier alphabétique la disposition 



QWERTY est celle utilisée par les an- 
glo-saxons alors que le clavier AZER- 
TY est une disposition française et cor- 
respond à une certaine fréquence 
d'utilisation des touches dans notre 
belle langue. Les premières vagues de 
CPC qui sont arrivées possédaient un 
clavier QWERTY. Ensuite J'importance 
du marché français a eu pour effet 
la production en série de claviers 
AZERTY. Ce changement n'a norma- 
lement aucune influence sur le fonc- 
tionnement de l'ordinateur et posait 
uniquement des problèmes aux 
joueurs invétérés qui ne retrouvaient 
pas la disposition des touches. On a 
même parlé de jeux qui se plantaient 
au chargement, ce qui laisserait 
penser que les modifications n'ont pas 
été qu'extérieures. Laissons de coté 
ce problème technique et revenons 
au coté pratique. En effet il n'y a pas 
que les lettres A, Z, Q et W qui ont su- 
bies des modifications et on retrouve 
au hasard de la frappe de listings, des 
exemples de symboles bizarres qui 
peuvent dérouter Nous allons voir 
ensemble tous ces petits problèmes 
tout en soulignant les différences 
AZERTY/QWERTY. 





LES TOUCHES 
ENTER ET RETURN 

• Ces deux touches ont les mêmes 
fonction ; Il s'agit de valider une en- 
trée. Deux cas se présentent : en mode 
direct on peut taper une opération 
du style : 45*5+3/2. L'appui sur la tou- 
che ENTER ou RETURN provoquera l'af- 
fichage du résultat. On peut donc 
comparer l'action de ces deux tou- 
ches à celle du signe égai des cal- 
culatrices. En mode programme 
(c'est-à-dire lorsque vous commencez 
par Inscrire des numéros de ligne) les 
touches RETURN et ENTER permettent 
la validation de la ligne et son Inscrip- 
tion dans la mémoire de l'ordinateur. 
Alors pourquoi avoir deux touches à 
sa disposition si elles possèdent tou- 
tes deux les mêmes fonctions. En fait 
la grande différence entre les deux 
est la possibilité de «programmer» la 
touche ENTER. Les possesseurs de 
lecteur de cassettes connaissent bien 
la combinaison CTRL+ENTER qui per- 
met d ' obtenir directement I ' întruction 
RUN» et son exécution Cette possibi- 
lité n'est pas utilisable directement par 
les propriétaires de lecteur de disquet- 
tes. Mais pour la «frime» on peut lan- 
cer ses programmes de manière ori- 
ginale, Voici la manière de procéder : 
on tape le nom du programme à lan- 
cer sans guillemets. Le curseur (un petit 
carré) se trouve maintenant à la fin 
du nom. On utilise la combinaison CTRL 



(ou CONTROL) + la flèche vers la 
gauche et le cruseur vient se placer 
sur b première lettre du nom. Il ne reste 
plus qu'a enfoncer simultanément 
CTRL+ENTER (et pas RETURN) pour que 
le RUN» vienne se placer devant le 
nom du fichier et exécuter le lance- 
ment. La classe, non? 



LES TOUCHES 
DE CORRECTION 

• Les deux touches concernées sont 
DEL et CLR. Elles permettent toutes 
deux d'effacer un caractère Mais DEL 
supprime le caractère qui précède le 
curseur alors que CLR détruit le ca- 
ractère sous le curseur. Pour utiliser CLR 
il est donc parfois nécessaire de re- 
venir sur le mot à corriger avec les 
touches fléchées. 

LES TOUCHES 
DU CURSEUR 

• Nous allons aussi parler de la tou- 
che COPV dont l'utilisation est liée à 
celle des quatre flèches. Le manie- 
ment du curseur est assez simple à 



comprendre : les flèches permettent 
son déplacement sur tout l'écran. 
Chaque entrée au clavier, lettre, chif- 
fre ou symbole est plaçée dans un 
buffer (partie de la mémoire réservée 
au stockage de données) puis est en- 
suite interprétée après appui sur la 
touche RETURN. En fait on est obligé 
de transférer les lignes de programme 
dans le buffer avant de pouvoir cor- 
riger quoi que ce soit. C'est pourquoi 
on ne peut pas modifier directement 
un listing à l'écran et que l'on est obli- 
gé de passer par l'instruction EDIT ou 
bien par une méthode un peu spé- 
ciale utilisant à la fois la touche COPY, 
la touche CONTROL et les flèches du 
curseur I La méthode est la suivante : 
vous listez votre programme, vous 
repérez la ligne à éditer, vous pres- 
sez SHIFT puis une touche fléchée. Le 
curseur se dédouble et vous vous re- 
trouvez avec 2 curseurs : l'un se di- 
rige avec les flèches et l'autre avec 
SHIFT+les flèches. Une fois le second 
curseur placé devant la ligne à corri- 
ger, il faut appuyer sur COPY afin de 
«copier» la ligne au niveau du premier 
curseur. En fait on place la ligne dans 
le buffer avec copy et on peut ainsi 
la corriger. SI vous n'avez pas bien 
compris, il vaut mieux essayer par vous- 
même. 

Nous verrons la prochaine fois le reste 
des touches et leurs utilisations dans 
les programmes. 

A suivre... 



Sur les claviers AZERTY 
les chiffres de la rangée supérieure 
sont accessibles par SHIFT 



touche 
RETURN 



m m s b m wm m a m m 0 0 




BJI)IBI0|B|B[B10|B,, 
Sl0TBT0lBl0l0IBI0 



Q0B] 



000000000 



Voilà 
d'où vient 
le nom de 
ce clavier 



touche 
CONTROL 



Le clavier du 464 (AZERTY) 
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La touche 
ENTER 
"programmable" 
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LA TOUCHE SHIFT 

• Cette touche existe en 2 exemplai- 
res sur tous les claviers, Elle est utilisée 
pour «élargir» le clavier, chaque tou- 
che porte une ou deux Inscriptions, 
Dans le cas d'une Inscription unique, 
pas de problème : il suffit de taper la 
bonne touche et le tour est joué. En 
revanche pour les touches portant 2 
symboles, il est nécessaire d'enfoncer 
la touche SHIFT. de ta maintenir, puis 
d'appuyer pour obtenir le symbole 
Inscrit en haut de la touche. Par exem- 
ple essayez donc les touches de la 
première rangée (celte des chiffres) 
vous obtiendrez un symbole différent 
selon que vous maintiendrez la tou- 
che SHIFT enfoncée ou pas. Mais cette 
touche agit également sur les touches 
alphabétiques en convertissant les 
lettres minuscules en majuscules. 11 y 
a d'autres utilisations de la touche 
SHIFT qui seront vues plus loin car el- 
les font appel à d'autres groupes de 
touches. 




LA TOUCHE CAPS LOCK 

• Encore des mots anglais qui signi- 
fient à peu près : verrouillage des ma- 
juscules. Il suffit de la presser pour pas- 
ser en mode majuscule, Les lettres 



frappées alors seront toutes inscrites 
sur l'écran en capitales. Contrairement 
au SHIFT, CAPS LOCK n'agit que sur 
les lettres et ne permet pas seule d'ob- 
tenir les symboles supérieurs des tou- 
ches, Cette touche fonctionne en 
mode "bascule' c'est ô dire que si 
l'on appuie deux fols de suite sur la 
touche on revient au mode initial. 
L'Amstrad est malheureusement mal 
équipé dans ce domaine, puisqu'il n'y 
a pas de signal (une petite lampe 
rouge par exemple) pour avertir l'uti- 
lisateur du passage en mode majus- 
cule. 




LATOUCHEESC 

• Cette touche est principalement uti- 
lisée par les programmeurs, En effet 
elle permet l'interruption d'un pro- 
gramme et son arrêt total. Je m'ex- 
plique : pendant qu'un programme 
tourne, il suffit de presser une fois ESC 
pour arrêter les opérations en cours. 
Mais on peut repartir dans le pro- 
gramme en appuyant sur une touche 
quelconque, Pour arrêter complète- 
ment le programme et obtenir le mes- 
sage «Break In.,.» il faut appuyer une 
seconde fois sur ESC. Les programmes 
du commerce sont très peu sensibles 
au charme du ESC et se laissent rare- 
ment prendre à son piège. 



LA TOUCHE CONTROL 

• On utilise CONTROL {ou CTRL) prin- 
cipalement lorsque Ton veut obtenir 
des caractères spéciaux à l'écran : 
les codes de contrôle. Ces codes peu- 
vent être employés à la production 
d'effets spéciaux tels l'Inversion vidéo 
ou la production d'un beep, Pour uti- 
liser l'inversion vidéo on placera le 
symbole X (on obtient ce symbole en 
pressant simultanément CRTL et X) à 
l'intérieur d'une chaîne de caractè- 
res précédée de l'instruction PRINT, 
Exemple PRINT «X Bonjour X», inscrira 
le message «bonjour» en inversion 
vidéo. Le deuxième X de la chaîne 
est placé ici pour interrompre le mode 
inversion vidéo et revenir au mode 
normal, Chaque touche ou presque 
a une signification en code de con- 
trôle, mais les effets sont parfois peu 
évidents et certains codes nécessitent 
des paramètres. Parmi les autres 
applications de CONTROL, on peut 
citer l'utilisation conjointe avec CAPS 
LOCK ; ceci équivaut à une mise en 
fonction de la touche SHIFT de ma- 
nière permanente. On peut donc 
avoir accès aux symboles supérieurs 
des touches sans utiliser la touche 
SHIFT. Pour revenir au mode normal II 
suffit de ré-appuyer sur CONTROL puis 
sur CAPS LOCK. Ce mode est plutôt 
Intéressant pour les possesseurs de 
claviers AZERTY puisque la rangée 
supérieure de touches numériques 
n'est accessible que par SHIFT. 
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Les flèches 
du curseur 



Le cl* vier du 612$ (Q WERTY) 
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GUIDE DU 
PROGRAMMEUR 

Votre programme est maintenant fin prêt. (I ne vous reste plus qu'à envoyer I > 

votre œuvre â AMSTAR & CPC, Mais n'oubliez pas : n * * 

• d'envoyer les programmes sur un support magnétique (disquette ou cassette), 

• de joindre un mode d'emploi détaillé manuscrit ou dactytograpmé, ta liste complète des vanabies peut 
également être utile 

Quelques cas spéciaux : tes jeux. Joignez les solutions ou bien des astuces pour * visiter l'intégralité du 
programme. 

- les programmes sources en assembleur seront publiés à condition de posséder un commentaire con- 
séquent 

sur papier ne sont pas obligatoires puisque les programmes sont de toute taçon réirnpri- 




mês 



• le programme enregistré doit répondre à certaines caractônstiques. 

- la taille des commentaires mis en REM ne doit pas dépasser 35 caractères. 

- il faut éviter l'utilisation des codes de contrôles (CTRL X, CTRL I etc ) ceux-ci n'étant pas "digérés" par 
l'imprimante. 

- les listings en assembleur doivent être accompagnés des chargeurs BASIC adéquats. 

Enfin, essayez dôtre original, nous croulons sous les Master-Mtnd, les Vam, les gesuons de ticftier. les 

lotos sportifs ou non 

A bientôt dans AMSTAR & CPC. 



PARTICIPEZ A AMSTAR & CPC 



Nnm 



_ _ Prénom 



Nom 



Adresse complète 



Tel 



Age 



Catégorie Qjeu □ Utilitaire Ll Educatif 
Taille 

Périphériques utilises _ 



Joindre un relevé d'Identité bancaire pour paiement Support □ Cassette 
de vos piges. 

Al lestation sur l'honneur 
Je soussigné ■ 



déclare être l'auteur du programme ci-joint ei ne 
Va voir jamais proposé a une autre revue, 



Le 



□ Disquette 

Comptabilité (testée) avec : 

□ 464 □ 664 □ 6128 □ FCW 8256 

□ PC1512 □ PCW8S12 



Signature 



*Nc pouvant être tenu \ 
cfaaUir l'envol en recommandé. 



■ noire 



Remplisses M^fMMemt ce coupon et Joigoea-le à votre programme* par cneesette ou sur disquette. 
Envoyés le tout i AMSTAR * CPC - Le Bel* de Pmn - 35170 BftUZ 



AMSTAR 

BON DE COMMANDE 



CPC 




ANCIEN(S) NUMERO(S) 



AMSTAR 4 CPC 26 : Bancs d'essais loglcleis - Catalogue détourné - listings en binaire - Trameur - Traitement de tlmage 
Solution : Crash Garett - Ça ne marche pas - Ust- vidéo - Amsîettres- Reportage : Cobra Soft. 

AMSTAR à CPC 27 : Mettez un peu d'animation - Vidéo - Amsie tires - Solution : Conspiration - Le retour des fanzlnes, 
Editeur de jaquettes - Bancs dessate logiciels, 

AMSTAR & CPC 28 : Technique des masques - Ust - Traitement de l 'image - Vfdéo - Architecture et composition des R5X - 
Plan : Jack the Nipper 2 - Bancs d'essais logiciels - Listing : Xénon. 



DISQUETTE (S) 



1 disquette contient les programmes de deux numéros consécutifs d'Amstar & CPC. 
N* 20 ! AMSTAR & CPC 26 et 27. 



Disquette 

□ n° 20 : abonné 



AMSTAR & CPC 

□ n* 26, 27, 26 25 F 

Entourez le ou ies numéros choisis, : non abonné 

Total franco port en sus W% pour envols par avion 



110F 
140 F 



Nom : 

Adresse : 

Code postal : 
Date: 



I M I I I 



Ville 



Signature ; 



Merci d'écrire en majuscules. Chjoint un chèque libellé ù l'ordre des Editions SORACOM. 
Retournez 1e(s) bulleîlnts) ou une photocopie à Edition* SORACOM - La Haie de Pan - 351 70 SRU2 




FRACTAL 
LANDSCAPES 



"FRACTAL LANDSCAPES" permet de générer des paysages 
montagneux de manière quasi automatique. Une fois la matrice d'un 
paysage créée, un observateur peut en prendre des clichés en se plaçant 
à n'importe quel endroit du relief. Pour ajouter au réalisme, FRACTAL 
LANDSCAPES fait apparaître les reliefs et ombrages conséquents 
à la position du Soleil qui est définissable. 



Le programme, qui dort absolu- 
ment êtTe topé sois R£M pour des 
ratons d espace mémoire, fane- 
tonne avec le fichier BANKMAN des 
disquettes système*, Lancez donc 
BANKMAN pute faftec SYMBOL ARER 
256 avant de lancer ÊRACTAL LAND- 
SCAPES 



Un menu apparent, A partir de là les 
déplacements de curseur se font à 
t'aide des touches fléchées et les sé- 
lections d'option ou sortes d opNon 
par la touene RFTURN Les fonctions 
des différents paramètres sont m 
vantes 

. Option CREATION MATRlCt 

Des Indications sont données dans le 
cadre *NOTlCE« cto récran 

- OK s retour au menu principal 

- Type aléatoire ; valeur quelconque, 

- Degré de maINage valeur définis- 
sant la finesse du dessin. 

Plus celle-ci est grande, plus le résul- 
tat est réaliste (mais le temps de cal- 
cul est d outont plus long) 



- Nombre de drvitfons un paysage 
peut êfte composé de parceHe* avant 
chacune ses caractértetlques propres, 
Si on choisit par exemple la raleur 3. 
le paysage composé de C3) î = 9 
parcettes, 

- Distributions biromïdtes cette oj> 
tîon permet do caractériser le* par- 

e:ies défîmes cl-dessous. Quand ©Ile 
est sélectionnée, un quadrillage de 
parcelles correspondant au nombre 
de divisions choisi apparaît On peut 
affecter 6 chacune d entre elles une 
valeur qui générera un relief d autant 
pius doux que cette valeur sera éle- 
vée 

- Nœuds guides : permet dûttrîbuer 
une altitude guide aux points d'inter- 
section des parcelles 

• OpttonAFflCHAGE 

« Lancement met en route I afficha- 
ge ou paysage. 

Les sousopttons Observateur et Eclai- 
rage renvoient chacune à un cadre 
situé à droite et font appafoîtro une 



- Ofceervateur 

X et Y coordonnées de l'observateur 
Dlr i direction de son regard en de- 
grés, La direction 0 correspond à la 
direction nord indiquée par un sprtte, 

- Eclairage 

X. V et l coordonnées soanaies du 
Soleil 

- Altitude zones phones tout ce qui 
se trouvera d une altitude inférieure 
â celle-ci sera considéré comme im- 
mergé sous ta mer ou sous une plaine 

- Facteur d échelle pour un même 
paysage les reuefs peuvent être at- 
ténués (valeur <1 ) ou accentués (va- 
leur > I ) par oe facteur d échelle 

- Angle cône de vision définit ta lar- 
geur du champ visuel Un p^tît angle 
correspond à un zoom Tandis qu'un 
grand angle onglobe une grande par- 
tie du paysage 

- Mer-Pïaine concerne les zones pla- 
na* setonqu on dés-ie? qu'elfes soient 
représentées par la mer ou une plaine, 

- Paysage-Carte : sélection de l'affi- 
chage du paysage ou de sa carte al- 
timetTK^je 




- Squelette-Facettes-Omorages : 
Squelette : affiche Juste l'architecture 
du paysage 

Facettes Usante le ocysoge sous 
la forme d'un assemblage de facet- 
tes (les partie c achêes sont éliminées) . 
Ombrages te paysage est dessiné 
avec retieb et ombrée projetées Cette 
option est cotiteuse en temps mais ic 
plus réaliste 

- Density-Fill : ces options ne sont pri- 
ses en compte que si l'option ombra- 
ges est choisi Denslty dessinera en 
créent des nuances pour densité de 
peints, RU est réservé ai* écrans mono* 
chromes : les 1 6 nuances de vert dis* 
pénibles à l' écran en mode 0 sent util* 

• OpHon CHANGEMENT 

Permet de récupérer des données ou 
des cartes qui avalent été sauvegar- 
dées et de te* garder en mémoire. & 
une carte est dé)o en mémoire. e*e 
sera affichée et la position de l'ob- 
servateur sera signalée par un point 
clignotant. 



* Option SAUVEGARDE 

Sauvegarde tous les paramètres eHo 
matrice du paysage 

« Option QUITTER 

Permet de sortir du programme. Quel 
tes que soient les opérations effectuées 
tii du moins elles n affectent pa$ la 
mémoire virtuel ie} on ret'ouvefa rou- 
tes les va rtabîes en relançant par RUN 

Une fbta te cotcul d'une image termi- 
né, le programme lance un beep. 
marexj© le temps de calcul et Invite 
□ presser une touche (s'il n'en est pas 
ainsi , c'eet que des calculs sont enco- 
re en cours), Il offre alors la possibilité 
de sauvegarder limage qui vient 
d'être calculée. Les images sauvegar- 
dées peuvent être récupérées indé- 
pendamment du programme par les 
instructions i 

MODE 2 BORDER 2 INK 0. 2 INK 1 i 
23.PAFtR0 PEN1 : LOAD «xn. pour 
les images «Density*, 

MODE 0 : INK 15, G ; BORDER 0 : PAPER 
15 : INKT3.0 4 INK0.6:A* 



1 0 ; FOR N = 1 TO 11 STEP 2 : INK N , 
A ■ INK N+l A+1 :A « A+3 : NÊXT 
N LOAD «nom» pour tes image* •RII» 

MODE 0 INK 15 . 0 : BORDER 0 PA- 
PER 0 t CU : INK 14, 2 ; FOR N » 0 TO 
13 INK N. N * 13:NEXÎ N ; LOAD 
-nom», pour les cartes 

A NOTER : 

- 4 Instructions RSX apparaissent dans 
le programme 

IBANKOPB^J . |BAM<IS»D . . 
ISCREENCOPY 

- S une sauvegarde d'Image échoue 
pour une raison ou pour une autre, 
elle peut èfre reprise par : 

I SCREENCOPY, 1 , 5 : SAVE «nom- 

- Ne p-ass inq jéîei de certaines ir^er- 
ttes de temps de réponse du program- 
me s elles sont Incontournables, 

- La construction d une Image peut 
durer quelque minutes, comme elle 
peut durer quelques heures en fonc- 
tion des paramétres choisis Alors pa* 
tience.,, 

Thierry CHILLAN 




>m 

>JK 
>HF 
>LÛ 
>HH 
>FÏ 



10 REM 

20 REM FRaCTAL LANOSCAPES par T. Chili an 
30 rem 

40 REM Nov. 1986 

50 REM 

60 f BANKOPEN, 2 : STÎ1BQL AFTER 244:SPEEO IKK 15,4S:DEFINT 
a-z:0N BREAK GOEUB 9030 

70 SYMBOL 244,0,126,31,29,29,28,28,124 >DT 

60 SYMBOL 245,0,60,46,48,176,176,240,124 >FC 

90 SYMBOL 252,1,1,3,2,6,4,12,8 )UA 

100 SYMBOL 253,0,0, 128, 128, 192,192,224,224 >HJ 

110 SYMBOL 254,24, 16,48,32,96,71,252,224 >FT 

120 SYMBOL 255,240,240,248,246,252,252,126,14 >LY 

130 a]e!=0:ial=3:dlv=l:nrz=0:ech!=l:gu-50ihor=l:typ=ii >CG 
pay=l:clr=l:ecr=l:iat=l:GOSUB 8940: rec= 16 130: GOSUB 6850 
î IF var=i THEN flOSUB 8670 ELSE DIH ndl9),bno(l6kG0SUB 
8930 

140 RESTORE 9060: FOR n*l TO 5:READ hd(n),hd*(n>iNEIT n >ÏL 

150 GDSUE 9000 >PG 

160 FOR nb=2 TO 5:eel= M :G0SUI 3tO:NEn nb:nfa*l >PR 

170 MOÏE 0,0:DRAW 0,360,1: DRAW 639, 380: DRAM 63B,0;DHAU >AW 
0,0 

180 co»=lnv*:GOSUB 310 >QI 

190 OR [GIN 0 I 0,B ) 631,37B ) 2:CLG:ORIG1H 0,0,0,639,399,0 >HF 

200 tcM-IMCETI >LC 

210 IF tehtOCHU(242) THEN 250 )D 

220 eo*=":GOSUB 310 >HR 

230 1F nbOl THEN nb=nb-l ELSE nb=5 >BT 

240 ca*--inv*:GOSUB 310:GOT0 200 >ZV 

250 IF tcb*OCHR*<243) THEN 290 >IH 

260 col=":GOSUB 310 NU 

270 IF itb<>5 THEN nb=nbM ELSE nb=l >BV 

280 coM in vt: GOSUB 3 10: GOTO 200 >22 

290 IF tch*=CHRI(13) THEN co*=":GDSUB 310: ON nb GOTO 3 >!C 
20,810,2260,2210,2470 

300 GOTO 200 >YB 
310 PfilNT eoJ: LOCATE hdtnb), t ;PRINT hdllnblîPRINT co«:R >JA 
ETURH 

320 eer=l: RESTORE 9070; cdn 5 >IV 

330 GflSUB 3720 >t% 

340 MOVE 72,368:DRAR 215,368 >VI 

350 LOCATE 10,3:PRINT invH' CREATION MATRICE >YT 

360 LOCATE 6,5:PR]NT'QT >UG 

370 LOCATE 6 ( 7:PRINT»Type aléatoire =';»le» >IU 

380 LOCATE 6,9îPBIKT*De|re de iai liage =*;m! >IF 

390 LOCATE 6,il:PRINT"Ne»bre de divisions -*;div >BÏ 

400 LOCATE 6,13:PRINT'Distrlh U Unns blnoalales' >W 



410 LOCATE 6 T t5:PRIHT'N D euds guides' >KM 
420 LOCATE 16,17:PRINT'N0TICE« >ZÏ 
430 ipr=5 >JE 
440 GOSUB 9020 >QA 
450 cpr=4:lm=5:liii=i5:pas=2:curl--CHR*f246J:G0StlB 3600 >BQ 
460 IF l P r=5 THEN 180 >NC 
470 IF lpr<>7 THEN 520 >PH 
480 TAGiHOVE 60,95:PR1NT iel;:MOVE 104, BSsPBTHT'O et 99 >TN 
999";:TAG0FF 

490 deb^28:Uh=5:alv!=al8!:var!=ale!:GCSUB 3340 >TG 
500 ale!=var!:IF aleiOalv! THEN GOSUB 780 >JE 
510 GOTO 440 >ZA 
520 IF lpr<>9 THEN 590 >PN 
530 IF div>2 THEN ui=5 ELSE 1F di«-2 THEN iu=6 ELSE ■ >CZ 
■i=7 

540 TAG:HOVE 60,lll:PR[NT*Coipte tenu du noibre';:HOVE >LH 
68,95:PRINT'de divisions,valeur";iMOVE 88,79:PR1NT , cobp 
ri se entre'; :HOVE 120,47:PRINT"0 et*;ui; :TAGÛFF 
550 deb=28: 1 lh=l IWM&I :var! «|»î :G05UB 3340 >PH 
560 IF varDiai OR m!>7 THEN P6INT bp$:GOT0 550 >RN 
570 Hi=var!:tF lalCaav THEN iat=l >DN 
580 GOTO 440 >ZH 
590 IF IprOll THEN 660 >QC 
600 IF iai<6 THEN d«=4 ELSE IF tai^ THEN du =2 ELSE d >BV 
M*] 

610 TAGiMOVE 64, lll.PRINT'Coapte tenu du degre'îïHOVE 7 >EL 
2,9S:PRlNrde lai 1 1 âge, valeur'; :HOVE 88 ( 79:PRINT'co B pri 
se entre» s : HOVE 120 ( 47:PRINTM et*;dai;:TAGOFF 

620 deb=28;ithM:dav=dinîVar!=div:G0SUB 3340 )PI 
630 IF varKl OR var!>5 OR var!>dn THEN PBINT bpl:G0TO >CQ 
620 

640 div=varî:IF divOdav THEN GOSUB 750 >GI 
650 GOTO 440 >ZF 
660 1F lpr<H3 THEN 700 >QX 
670 TAGsIF dlvM THEN MOVE 60,9S:PR1NT tel; ELSE HOVE 5 >UC 
2 ( 95:PRINT les*; 

680 MOVE 116,63:PHINT'0 et 99'îîTAGQFF >HI 
690 db=l:GOSUB 2480:GOTQ 440 >ifp 
700 IF IprOlS THEN 440 >QV 
710 IF div=l THEN PBINT bpf : LOCATE 10,21:PRINT*Pas de n >PI 
oeud gui de": FUR n=l TO 2500:NEXT n s GOTO 440 
720 TAG:IF div=2 THEN MOVE 6Ô,B5:PRINT aeJ; ELSE MOVE 5 >UZ 
2,95:P8INT tes*; 

730 MOVE 92,63:PRlNT , -9999 et 9999';îTAG0FF >NR 
740 itf=l:GOSUB 248O:GUT0 440 >WY 
750 «r=l >GF 
760 ORIGIN 0, 0,300, H30, 378. 4:CLG:0RIGIN 0,0,0,639,399,0 >TH 

770 FOR flSl TO (div-l)'2:nd(a)^0:IEn n:F0R n=l TO div A >QM 
2ïbnaln)=Q:NEIT n:FOR n-1 TO 3:obs(n)=0:ec!(n)=0:NEIT n 
:dir=0 

780 ech!=l >LB 

790 nrz=0:ndi=0:ndn=Oî«t-l:GOSlfB 8930 >HT 

800 RETURN >ZD 

810 RESTORE 9 1 30 : cdr £ 7 ; GOSUB 3720 >BP 

820 HOVE i04,366:DRAI) 191,368 >WT 

830 LOCATE 14,3:PRINT imrl*' AFFICHAGE 'tinvl >PH 



92 



640 LOCATE 6,5:PB1MT"0K" >UK 

650 LOCATE 6.6:PBIKT'Lanceienf >DD 

860 LOCATE 6, 7:PHINT*0bservateuf • >GT 

870 LOCATE G.B^BINT'Eclairage" >0E 

880 LOCATE 6,9:P£JMT'Altitu<Je zones planes >rz >DI 

890 LOCATE 6, lOtPRIHTFacteur d'échelle =»;ech! >BN 

900 LOCATE 6,ll:PRWrAngle cone de vision =*;ga« 



910 GOSUB 2000:G0SUB 2O2O:G0SUB 2040:GOSUB 2060 
920 TAG 

930 HOVE 12A,l«4:PRHrr•I«lTICE^ 
940 MOVE 349, 352: PR I MT"OBSERVATEUB- ; 
950 HOVE 509, 352 îPRIMT'ECLM RAGE»; 
960 TAGOFF 

970 LOCATE 46,6:PRIKT"0IC 
980 LOCATE 46,7:PRIKT , X =*;obs(l) 
990 LOCATE *6,B:PRIHT"Y --»;obs(2) 
1000 LOCATE 46 r 9:PRHfT-Dif =";dir 
1010 LOCATE 66 r 6:PRIIIT"0r" 
1020 LOCATE 6G , 7 : PR I WT"X =";ec!(l) 
1030 LOCATE 66 ( 8:PRIHT"T ^";ec!(2) 
1040 LOCATE 66,9:PRIHT"2 -";ec'(3) 
1050 lpr=5 
1060 GOSUB 9020 



>C8 
>PB 
>TK 
)AH 
>GH 
>DD 
>VX 
>UZ 
>DG 
>DL 
>CA 
>VF 
)BP 
>BU 
>BT 
>QA 
>IA 



1070 cpr=4:ltn-5:ln=15:pas-l:cur$=CHRK246):G0SUB 3600 >CP 

1080 IF lpr-5 THEN 180 >PP 

1090 IF lpr=6 THEM 2080 >QL 

1100 IF lpr=7 THE* GOSUB 1450:GOTO 1060 >FB 

1110 IF lpr=8 THE* GOSUB 156O:G0T0 1060 >FF 

1120 IF IprOO THEN 1190 >RQ 

1130 LOCATE 9,20:PRIMT tti >UR 
1140 LOCATE 17-(LEN(STR»(ndn)+STR*(ndi))/2-0.5),22:PRIN >VD 
T ndn;»et";ndi 

1150 deb=30:lth=5:sup=45:nrv^nr2:var!=nrz:G0SUB 3340 >AH 

1160 IF warKndn OR var!>ndi THEM PRIMT bp$:GOT0 1150 >wT 

1170 IF var'Onrv THEN GOSUB 8930 >AK 

1180 nn=»ar!:GOT0 1060 >TB 

1190 IF lprOlO THEN 1250 >RN 
1200 IF NOT(ndi=0 AND ndn-O) THEN chi!=32OO0/HAI(ABS(nd >F0 
i),ABS(ndn)) ELSE chi.'M 

1210 LOCATE 9,20:PRINT tel :L0CATE 14,22:PRINT , 0 et *;U >IH 
SINGMII.II»;cha' 

1220 deb--30:lth:4:sup=46:var!=ech!:G0SUB 3340 >PD 

1230 IF var!>ch«' THEN PRINT bp*:GOTO 1220 >JE 

1240 ech!=var!:GOTO 1060 >TN 

1250 IF IprOU THEN 1310 >RH 

1260 LOCATE 9,20:PRINT aet >UU 

1270 LOCATE 16, 22:PRIMT"1 et 89* >AI 

1280 deb--30:lth=2:var!=ga«;G0SUB 3340 >FF 

1290 IF var'd OR var!>B9 THEN PRINT bpt:G0T0 1280 >RA 

1300 gai=var!:GOTO 1060 >RN 

1310 LOCATE 1,1 pr >HE 

1320 IF lpr<>12 THEN 1350 >RL 

1330 IF hor=l THEN hor=2 ELSE horM >CB 

1340 GOSUB 8930:G0SUB 2000:GOTO 1060 )CG 

1350 IF lpr<>13 THEN 1380 >RU 

1360 IF pay=l THEN pay-2 ELSE payM >CH 

1370 GOSUB 2020:G0T0 1080 >TV 



1380 1F lpr<>14 THEN 1420 

1390 IF typM THEN typ-2:G0T0 1410 

1400 IF typ=2 THEN typ^3 ELSE typ^l 

1410 GOSUB 2O40-.G0T0 1060 

1420 IF IprOlS THEN 1060 

1430 IF clr=l THEN clr^2 ELSE cl r 1 

1440 GOSUB 2O60-.G0T0 1060 



>rr 

>BI 
>CR 
>TI 
>RN 

>BK 

>rc 



1450 MOVE 341,358:DRAM 443,358:0RAW 443,334:DRAy 341,33 >PH 
4:0RAU 341,358 

1460 e«»M:GOSUB 1650 >PZ 
1470 LOCATE 7, 19:PRINT'I : entre «jenl ;'ef;«i >Ï0 
1480 LOCATE 7,21:PRI«rr , T : entre , ;tnli" , et , ;iil >¥T 
1490 LOCATE 7,23:PRlNT*Dir : entre 0 et 359' >Ri 
1500 lpr=6 >QB 
1510 cpr=43:l«n-6:lii=9:pas=l:cur^CHR$(93)*CH8l(246):G >NT 
OSUB 3600 

1520 IF lpr=6 THEM HOVE 341,358:0RAy 443, 358,0: DRAM 443 >VH 
,334:DRAy 34 1 f 334 : DRAW 341,358:PL0T 0,0,1:LÛCATE 43,6:P 
RINT" »:lpr^7:RETURN 

1530 deb=52;IF lpr-9 THEN I th=3:var!=dit ELSE lth=5:sup >CB 
=45:var!-obs(lpr-6) 

1540 GOSUB 3340:1F lpr=9 THEN IF var!<0 OR var!>359 THE >HH 
N PRINT bp*:GOTO 1530 ELSE dir=var!:ELSE IF var!<nl OR 
var!>«i THEN PRINT bp»:GOTO 1530 ELSE obsUpr-6)--var! 



NOUVEAU * * ★ NEW * * * NUOVO 

ARTISANS, COMMERÇANTS, 
PROFESSIONS LIBERALES, 
ASSOCIATIONS, PARTICULIERS 

Anticipez 92 avec EUROFILE 

La première, la seule Gestion de Fichiers Tri-Lingue 

Français, Anglais, Italien 

Simple, puissante, conviviale 

(menus déroulant) 

Immédiatement utilisable po<" tous sans Connaissance m Compétences Infor- 
matiques,. EUROFILE est une Gestion de Fichiers paramétrable en un ms- 
ton». 2 a 10 champs fur fiche ou avec son formai de Fiche Stonoarc 
(Carnet d'adresses), vous permet tri et recherches multrcnteres avec créa- 
>>on de sous-ensembles. 106 fichiers possible, 1 900 fiches sur disquette 
5 1 M, Mailing étiquettes (89 x 36. )) en une de rront sortie sur lisbng 
Choisissez votre langue as travail dans jn menu, validez et vous en chan- 
gez instantanément. 

PC XI"- AT et tous compatible DOS 2.0 et suivant 1 lecteur minimum, écran 
Nlj CGA, EGA. hercules, clavier ou souris, doc incluse. 

Corologue gratuit sur simple demande pour PC - PCW - CPC 6128 



BON DE COMMANDE 



Nom prénom 
Adresse : 



programme EUROFILE a 290 F TTC 



Je commande _ 

livré avec une disquette 5"1/4 et une 3"l/2 

Je joinfs un chèque de . F TTC (prix port compris) 

a l'ordre de Roger DESFOURNAUX 

31 rue du Couvent - 84300 CAVAILLON 
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J5S0 «ro»-0:GÛSUB )6SO:G0TU 1S10 >TC 
1560 HOVE S01,358:DBAB SB7,3S8:0IA» S87,:t34:Di!A« 501,33 >PC 
4:D*AW 501 ,358 

1570 LOCATE 8,20:PBIIfT ■t.UiKATl 12. 22: PSI HT' -99999 e >LV 
t 99999* 

15B0 e«M:G0SUB 1650 >FC 
1590 lpr=6 >IA 
1600 cpf'63:Hn^:lii=9:p*tM!c«rl'CKBI<93WCHM(246>:C )W 
05» 3600 

1610 IF lpr--6 THE* HOVE 50l,358:0ftAH S87.3SB,0:0RA« 587 >VD 
,334:DBA* S0I,334:DBAW S01,368:PLOT 0.0,1:L0CA7E 63,6:P 
BINT* Mpr^RETURN 

1620 d«b^70: 1 «.h=S:supM&: var • --«e! ( lpr-6) :G0SUB SMlBSl >TN 
llpr-6)=»ar! 

1630 IF lpr<>9 THEN ecii'O:G0SW 1650 >DG 
1640 COTO 1600 >HF 
1650 ail =4000»dtv:anl-- 4000«dW >AT 
1660 IF ec*=0 THE* 1720 X)8 
1670 LOCATF. 67,j6:PR!HT CHRN250)-,* observateur* >XV 
1600 NOVE 522J152D8AH 538, 113:0RAU 522, 1ID:D€AV 522,11 >TU 
5 

1600 LOCATB M,18:PtlHT*dlrection*:L0CATE 69,19:PRINT»r >VT 



>0N 



>ZR 
>TP 

m 

)ZG 
>U1 
>TH 

>Ufl 

m 

>AJ 
>AN 
>CT 

>irr 
>m 

>HE 

>xu 
>uc 
>n 
>vf 

>VG 
>UA 
>VE 



1700 LOCATF «7,2iiPlfH7"« swleil» 

1710 LOCATF >1. 12-.P1IHT Offl» < 257 >; CHU» < 253): LOCATF 71,1 

3:PlllfT OW»<25A);CHBi<255):LOCATÏ 71,14:PkINT CHRU244 

);CHBi<245i 

1720 ORIGIH 0,0.296,5l9,224,4:CLG:ORIGIN 0,0,0,639,399, 
0 

1730 a-AS-LBKSTMdiJM 

1740 LOCATE •,14:PtlHT et) .-LOCATE 44, 1B:P1IHT*0V LOCATE 
a,22:PIINT ni 
1750 TAC 

1760 a--384-8iL£li(STBI(ail)i 

1770 NOVE a,40:PRINT ani;:HOVE a< 128, 40: Pi I NT ail;:HOVE 
424,40:PRINT*0*; 

1780 HOVE 3SO,22O:PRINT*T* ;i H0VE 518,48:PIIMTT ; 
1790 TAGOFF 

1800 LOCATE 46,13:PB)NT CHBK240I 

1810 LOCATE 64,22:PBWT CHM<243> 

1820 FOI 0^362 TO 365:lt0VE n,48:0IAU n,199,$:»VE 356, n 

-244:0RAU 361.n-244:H0VE n»64,4<j:DR«tl n«64,53:NEn n 

1830 HOVE 356,54:DRAN 503,S4:H0VE 356,56:DRAU 503,56 

1840 HOVE 356,183:DRAB 490,183:DRAV 490,48 

1850 HOVE 356,185:DSAW 491,165:DftAV 491,48 

1860 HOVE 492.I85:DRAW 492.48:H0VE 493.18S:0RAH 493.48 

1670 tobi424*64/Bii«ohî<l):yob-126«B4/atl»ûbs(2) 

1880 «e=4V4.64/iii»ec' ( 1 ) :yeeM24.64/aa|«.c! <2> 

1890 1F iec<338 THE» iec:338 

1600 IF itOSIO TMEN MC'SIO 

1910 IF yec<40 THEN yecMO 

1920 IF yec>210 THEH yec^2IO 

1930 TAC:HOVE aee.yec.-PBINT*»"; :HOVE iob,yûb:PBINT CHI* 
(250);:TAC0FF 

1940 0CC:c>^a5(45O-tflr):shSIN(45O-dlr):IAD 
1950 iob-i£b*3:yob-yob-6 

i960 iPiob«l2ic!*2i 5 !:i2=i(*«12ie!-2»a!:i^iob»29te! 



>V1 
>TL 



1970 yl=yftb»t2»s!-2»c!:y2=yobM2»t"2»cî:y3-yoh«29»s'. >VL 
1980 HOVE il.yl:DMH i2.y2:0tA« i3.y3:OBAM rl.yl >TC 
1990 RETU8H >GC 
ZOOO »l«oor»(l,hur):b»-cor»(2,hcif i >CL 
2010 LOCATE 6,12;PH'HT al«*HerVa4+blt"Plaine*»bl:RETUB >EJ 
N 

2020 a4^cor«(l,p«y>:bt^r4(2,pay) )Cfl 
2030 LOCATE 6,l3:PRIIfT a»«'Paysafe*<a>«byt'Cartc**bi:R£ >*B 



2040 B«H»rlM,typ>:h«=cnr»l2,typ):c«=cor4<3,lyp> >UH 
2050 LOCATE 6.14:PRIICT as«*Souelette**a»»b»»Vacettes'« >«P 
b»*ci**Oabrafes**c»:BETURN 

2080 at:cort<l,c1r):h»--cor«(2,clrl >CA 
2070 LOCATE 6,15:PRIH7 «•♦•OeiuUy , «a«*b»»"Fll l"tM:«ET >K1 

m 

2080 CLS:IW 1. 10, 24 .-LOCATE 17, 13:PRIHT*L*s calculs son >HV 
t en court : veuillez patienter* 

2090 COSIIB 8S40:CLEAJ:G0SUB 8670: ta»! : TINE: )F aatM THE >QB 
H GùSUB 4160 

2100 GOSUB 3840:GOSUB 4930: :SCHEENC0PT,5, 1 >HP 
2110 tps!-INT((TIHE-taw! 1/300) :LOCATE 1,1:PRINT INTUps >JR 
•/3600>;»h •;IHT((tp ! !-lin{tps'/3600)«3600)/60);'Bln *; 
tps» laT<tps!/60)i60;V 

2120 COSUB 8540:OEAB:L0CATE 31.23:PRIHr PBESSE2 UNE T ;EG 
ÛUCHEVPBINT CHRI<7> 

2130 IF INKETM** THEM 2130 >UB 
2140 GOSUfl 9000 >UJ 
2150 LOCATF 30,13:PBINT CHR»<24M*S'*CHR$(24)«*auve»ard >CQ 
• •:CHR»<24)*«H , *CHfil(24)^enu« 

2160 al- INKETI:af~UPPER»(al) : If alOU" AND alO'S* THE >DP 

N 2160 

2170 1F a4«*H* THEN LOCATE 23,16:0070 9040 >(K 

2180 CLS:LOCATE 5,8:INPUT*Noa de IMaage : *,n» >8V 

2190 r»c-l6138:G0SU8 8850 :pay=var: GOSOB B970 : 1 SCREENCOP >QF 

T,1,5:STHB0L AFTER 256:SAVE n«,b,AC000, 16384 

2200 GOTO 9040 >HE 

2210 LOCATE 5,B:INPUT*Noa du fichier : \n»:GQSUB 8890: >NE 

G0SU8 85A0:CLEAB:G0SUB â9O0:0PEN0LT varl 

2220 FOÏ n-16130 TO 16168:rec^:GDSUB 8850:PBINTI9,»ar: >BI 

NEJT n:GDSUB 8740:PBIa7l9,ale!:PilNTl9,eeV :FW n=l TO 

3:PIINT»9.ee!<n>:NEJT n 

2230 GOSOB 8960:1F var-1 THEN 2250 >AF 
2240 GOSUB 8950:F0R pr=2 TO dn 1:F0R di=2 TO dn s : GOSOB >HF 
B530:GOSUB 8850:PRINTI9,»ar:NEIT di:NEXT pr 
22S0 CLDSEWT:GOTO 9040 >TF 
2260 LOCATE 5.10:PRIIfT'Vous desirez charger :' >TE 
2270 LOCATE 5,12:PRIim. La carte* >FH 
2280 LOCATE S,13:PBIiT»2. Un fichier de variables* >0C 
2290 LOCATE 6,15: INPITT*) «.chs >Ti 
2300 IF chtOl THEN 2390 >0H 
2310 GOSUB 8540 )F 
2320 rec^!6300:G0SUB 8850:1F varOO THEN LOCATE 5,I7:IN >RJt 
PuT*La carte n'a pas ete trace*. Faut -i i la charger ?<Q/ 
N) : *,r« ELSE pay=2:G0SUB 8870: ÎSCREEMCOPT, 1,4: GOTO 23 
40 

2330 IF r#<>*o* AND rIO'O* THEN 9040 ELSE GOSUB 2460:C >QT 
LEAB:pay»2:ÛÛSUB 897O:G0SW B900:L0AD var«: îSClEENCQPT, 
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*,t;r#c-t63Û0:»»r=0;CQSUB 0820 

2340 GOSUB B670:i^«<OQsU»7cot!t0.5>i3l8:y-S6«<Cibs(2) >TI 
/eot!»0.S>*318:n=0 

2350 PLOT i.y.n >EK 

2360 IF INKETiO"" THEM 9040 > UQ 

2370 IF n=0 THE» a=t ELSE IF nM3 THEM s=-l >GA 

2380 o--b« 8 ;QIT0 2350 )NA 

2390 GOSUB 2460 :CLEAi: GOSUB 8900 >AA 

2400 OPfNM nrtiFBI n-16130 TO 16169: iBC-n: IMFIfTfO.var >UK 
:1F n>t613S AND ru 15 HO THEM w=l 

2410 GOSUB f*20;NEIT S >QV 

2420 INfUT»,al»':tlfVTI9,ech!:Fai n i TO 3:HWTW.ec! >CK 
<n>:MEtT n:GOSUB 8600 

2430 COSUB Htfû:IF »r=l THEH 2*50 >AK 

2**0 GOSUB 8960 :F08 P i=2 Tfl ita-liFOB Ai 2 TO dn-UIMPUT >HG 

t9,var:C0SUB S530:GQSUB 8620:IOT di:HETT pi 

2450 CLOSE IN : GOSUB 8930: GOTO 9040 >BX 

2460 LOCATE 5,19:IN7UT-Nm du fichier : '.irt: GOSUB 8890 >QT 

sBETURH 

2470 GOSUB 85*0:EMD >NZ 

2480 1F divl THEM «ai5:cy=120:ps^96 >FA 

2490 IF di v--2 TIBt ci = 367;cy=72:pi=96:y<>r-346 >PK 

2500 IF dl*=3 THEM «=367;çy=7Z:ps=64:yor-34B >PI 

2SI0 IF dlvM THEM ci-*335:cr=40:^64:yor=3B2 >PL 

2520 esf=ps*dl¥«ci:eyt=psidi»tcy )DT 

2530 psi*psrô:dbi-(ci»it/8*psi-2;fi;dti«<dlv-2)«p9i >ZA 

25*0 psy^psn6:<Hiy 26-(cy48)/16MI-dltJipsyîf^h y f (< || V m 

-2>*psy 

2550 sa«-<lbi-p5i/2«2:eni=fi*psï/2«2:3ay-dby-psy/2:eny=f >QK 
y*psy/2 

2560 IF kt'-Q DB ad=l AMD dlv=l THEN 2900 >FA 
2S70 «I-0:Û»IGIN O.O,3ÛO,830,373.4:CL<;:0BICIM 0,0,0,63 >CT 
9,399,0 

2580 FOI (I--3 TO hMOVE ci»n t cy-2:0BAH ci*«,cyf»2,l:ME >BI 
TT n 

25» FOI i--ei TO cif STEP ps-JMWE t.cy.OftAW i.cyf :NETT >CT 
t 

2600 FOR n=l TO 3îH0VE cii+n,cy-2:0WB cif*n,cyf »2:HEIT >CP 
n 

2610 HOVE ci'3,cy-2:DRAH eif*3.cy-2 >D2 
2620 FOI y-cy TO cyf STEP ps:HOVE ci,y;DBAW csr,y:NEXT >CB 
» 

2630 HDiT ci-3,cyf*2:DHAW ciî«3,cyf*2 >FX 
2640 1F dîv=l THEH 2800 >(jy 
2650 TAC >ZG 
2S60 IWVE 456,yor:PllMT CHRi|2S2>;CHMm3i;-yor<y<»r-i6 >BC 

2670 HOVE 456,yor:PiHn DflH(254) ; CHM<25S>; :yor=yor-24 >BG 

2680 HOVE 456,yor:PBlHT CHSl(244> ;CHRU245) ; >KN 

2690 TAGOFF >HK 

2700 PRINT Invi: t *(div-ir2 >WG 

2710 FOI i=dbi TO ft STEP psi >U 

2720 FOB r-dby TO fy STEP psy >IH 

2730 HOVE 1*8*8, ly-4 1*16: D8AÏ i*8*39,ty-4)*l6 >NH 

2740 LOCATE i,y:PRIMT STBHKH6, * *> >FE 

2750 LOCATE i*5MLEM<STB*lBdI»>)IJ,y!pf INT nd<a? >VC 
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2760 ■--•) >HG 
2770 MEIT y >TH 

2780 «En î m 

2790 PRIHT Invl )GE 

2800 i=dlv*2 MCE 

2810 FOI usai TO uni 5TEP psi >TH 

2020 FOR y-»y TO eny STEP psy >TG 

2630 a LEXSTRtibnofam >UH 

2840 IF a=2 THE» LOCATE s, y ELSt LOCATE i-l.y >» 

2850 POINT bmtil >HI 

2060 IF a=2 THEM LOCATE i,y:PIIHT a 0' >EB 

2070 »«. | >NJ 

2880 W17 y >TK 

2090 «En i >K 
2000 1F im)-1 THEO IF dîvOl THEM )»i=div-l;cnNW-2:r| >KW 

i=lii:d*fc=dhMl:l|fi=dby:]tM4: CQ .0:P»INT Invi ELSE 2990 

2910 IF db-t THEM lr|=div:crr«-W-l:r|iMr(|îde^9»i:Uii >AJK 
=say:lth-2:eo=l 

2920 IF keM3 TH» 29*1 >PF 
2930 1F ke=240 THEM IF lrf<i|i THEM lr|-|r|*lrl|i)=l|rt-p >DG 

«y 

2940 IF Be=24l TREN IF If (M THEH Irf-lrt-l:l(a-l(«»p5y >AK 

29» IF i»-242 THEN IF ci|(r|i-l THEM er|-«r|M :deb=deb >UL 
-psi ELSE IF lrf<r|i THEM lr|=lr|M:l|n:||n-psytor(-Otl 
F nd-l THEM dib=fi*l ELSE deb^eni 

2960 IF ke=2A3 THEM 1F u>|)0 THEH crg-cr(l:deb=deb^psi ;RK 
ELSE IF lr->l THEH tr|=lrg-l: lgn : I jn-tpsy:arj=r|i-l : IF 
nd-l THEM deb^dbi^l ELSE defa=sai 

2970 GOSUB 3010:GOTO 2820 >TJ 

2900 IF ad=l THEM PtlKT Inut )UT 

2990 nd'0:db»0:kiFO >Wt 

3000 tETURH >EG 

3010 PBIMT Invl )FA 

3020 v»rr":tagicf|ir|i*lrï:dpy-29*18H|B!afrdpy«2fl: >BL 
dpi=deb«0-22:an :: dpi*27*8<ith 

3030 IF nd»l THEM var^ndlrai) ELSE var=bno<rai> >QC 

3040 vav-var >HD 

3050 HOVE dpi,dpy:DKAU dpi,afy:DRAU ari,ary:DEAU an, dp >ED 
y: DRAW dpi,dpy:HO«E dp«»6,dpy+22:nBA« an-6,dpy«22,«):P 
LOT "0,0,1 

3060 »o»--LEMlSTK»<varM >TA 

3070 LOCATE drt l,l(n:PBIKT STilHGJd th*2,' *> >QL 

3000 LOCATE debt ith- Ion, lfn:POIHT vit >HJ 

3090 1F db-l AMD lon^2 THEM LOCATE deb.lunjPSIIfrO- )IG 

3100 M-IWETIilF a»=" THEM 3100 >TB 

3110 a^ASCla») >PA 

3120 IF var*^» THEM LOCATE deb-l, lgn:PSIHT STOIIKKIth >HZ 
4 2," ") 

3130 IF HIDIlvaM.l.l)^-- THEM z^lthH ELSE p>V& >RP 

3140 IF (a<40 flB a>S7) AND (a<240 08 a>243) AMD a<>127 >HU 
AND a<>13 AND a<>45 THEN GOTO 3100 

3150 IF i>45 AND (dbn OB var»0")THEM 3100 >HV 

3160 IF a'-13 OR U>=240 AMD a<>243) THEM 3230 >HZ 

3170 IF a>*40 AU) ><=57 OR a=45 THEM IF LDKvartKz THE >AC 
N *>rl-«a'l»al ELSE 3100 




3180 IF aM27 THEN 1F varlO" THEN varMRIDJWarl, l.LE >KQ 
Nfvar*)-1) 

3190 IF a-127 THEN LOCATE deb* lth-(L9Hvarl) ) -1, ) E n : P >GV 
BINT" » 

3200 LOCATE debH th-ILENlvaf *) ) , lgn:PRINT varl >RC 

3210 IF db=l AND LENivarIM THEN LOCATE deb, IgurPRINT" >8C 
0" 

3220 GOTO 3100 >LJ 

3230 IF vartO" AND variO"-* THEN var-VAUvar») >QG 

32*0 lon=L£N(STR»(var)):ke=a;iF co=0 THEN oou-1 ELSE co >DH 
u=0 

3250 NOÏE dp«^ f dpy^2:DRAtf arn-e.dpy^.cûuiPUJT 0,0,1 >BI 

3260 PBINT invl: LOCATE deb-1, lgn:PBIMT STRIKGK lth+2," >Efl 
■) 

3270 LOCATE deb+ Ith- Ion, 1 gn: PRINT var >HK 

3280 IF db=l ANO lon=2 THEN LOCATE deb, 1 gn:PRJNT"0* >VH 

3290 HOVE d P ï,dpy:DHAW dpi.ary, 0:DRAM aM,ary:DRAH an, >(!« 
d P y:OHAH dpï,dpy:PLOT 0,0,1 

3300 IF nd-1 THEN PLOT dpi,dpy+U, ! :PL0T ari,dpy+14:PLtl )K8 
T dpi+4«lthtl3 t dpy:PL0T dpxt4»lth*13,ary 

3310 IF nd=l THEN nd(rag)=var ELSE bno(rag)=var >QD 

3320 IF varOvav THEN GOSUB 790 >YG 

3330 RETURN >FC 

3340 PRINT Invl >FG 

3350 var»=" m 

LOCATE deb-1, lpr:PRINT STB LKG* f l t h*2. ■ ") >QC 



3370 a*- INKtT*: IF ai=" THEN 3370 >ZM 

3380 IF vart^ 1 * THEN LOCATE deb-i , lpr:PRINT STRINGKlth >JN 
»2,* ") 

3390 a^ASCIalklF <a<4B OR a>57) AND aOsup AND aOsps >GB 
AND ai) 127 AND a<>13 THEN 3370 

3400 1F a-4S AND var*<>" THEN 3370 >ZN 

3410 IF a=13 THEN 3530 >NR 

3420 IF a<>127 THEN 34S0 >QÏ 

3430 IF vartO" THEN vari=HIDt( V ar* t l,LEN(var*)-ll )Vli 

3440 GOTO 3500 >«G 

3450 lï-lth >BF 

34S0 IF WD*<vart,î,l)='-* AND MID*Uarl,2, 1K>\" THEN >G¥ 

3470 1F HID*(var4,l t l)=V THEN Ig-lth-l )FH 

3480 IF LEN(m*l=lg THEN 3370 >IÏ 

3490 varl=var$ial >LH 

3500 IF HlDI(v«r$,l,l»=' -■ OR varM" THEN LOCATE deb-1 >CD 
,lpr ELSE LOCATE deb.lpr 

3510 PRINT varl;: IF a=127 THEN PRINT" « )GI 

3520 GOTO 3370 >NA 

3530 PRINT Invt >FH 

3540 LOCATE deb-1, Ipr >QQ 

3550 PRINT STÎINGt(lth*2/ ») >XK 

3560 IF vartO" AND varlO"-* AND varlOV" THEN var!- >HQ 
VALlvarti 

3570 LOCATE deb-1, Ipr : PRINT var! >BD 

3580 su P -256:sps=25fi >«B 
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3690 BETUW 

3600 LOCATE q>r, tpr:PBIHT curl 
3610 tcMMUŒYI 

3620 IF lch»OCHB*<240> OS ipr=lan THEN 
3630 LOCATE cpr.lpr: PB I NT ■ 
3640 Ipr-lpr-pas 

3650 LOCATE cpr, lpr:P81NT cur*:GOTO 3610 
3660 IF tcnlOCHB«(241> Ofi Ipi-lai THEN 3700 
3670 LOCATE cpr. lpr:Pîl¥T « 
3680 ipr lpr*p»': 

3680 LOCATE cpr, lpr:PRINT curl:GOTO 3610 

3700 !F tchi=CHBi(13) THEN RETUBN 

3710 GOTO 3610 

3720 FOi dr-1 TO cdr 

3730 BEAD fdr,a,b:(IOVF a,b 

3740 FOR mlr=» TO fdr 

3750 READ a,b:DBAU a,b 

3760 MEUT ndr 

3770 NETT it 

3780 BETURN 

3790 RE>1 

3800 BEH WmWHWWN 
3810 REH Calcul* d* données 

3820 REB in MMflHi 

3830 BEH 

3840 DIH i<dn>,y<dn);nho--nrz»ech! 



>CA 

m 

>L£ 
>ICT 
>TU 

m 

>JE 
>CI 
>TV 
>»1C 
>KA 
>AT 
>HJ 
>NU 
>VA 
>P2 
>QH 
>BF 
>FB 
>GB 
>BA 
>TA 

m 

)TC 
>AF 
)CF 

3850 FOB n-l TO dn:iln)-cot!H0.5-ln-n/di»5>:y(n>-i<n> >HD 
:MFJT n 

3860 iobll <ob*<1 >/o>t' -0.5)«dns: iobhlMobs(2)/cot!*0 >JD 
.5)idns 

3870 a--IMT(job'):IF a-l THEN a=2 >AP 
3880 b= llfTI job! > :1F b=da THEN b^dn-l >DP 
3890 ilM<al:yl=y(bl:pr=a:di=b:GOSUB 85O0:zl=nod«ec>i! >AD 
3000 i2-ila-l):y2^(b*l):pr=a-l:di=b*l:G0SU8 B500:z2t» >J2 
d»ecb! 

3010 IF Hiob'-aM>"2MJob!-br2XUioll! a)*2Mlob'-b-l >V7 
)*2) THEU i3.i(»-l>:y3=y<b):pr=a-t:di=b:G0SUB 8500:z3=» 
od»ech! aSE i3ula):y3=ytb»ll:pr=a:di=bM:G0SUB 8500:z 
3-nodiech! 

3920 IF zKnno THEN :l >VN 
3930 IF z2(nh(. THEN z2 nho >«B 
3940 IF z3<nno THEN z3=nho >W 
3950 obsl3)M(il-obs(l)H((zl-z2u<yl-y3l-(yl-y2)Kzl z >ZH 
3>>*(yl-obs<2>>«Ui!-i2>»<zl-z3)-(zlz2>»<il-i3>M/(<il 
ï3)«lyl-y2) <yl y3)Kil-i2)>*zl*2 

3960 DEG:cp- -C0Sl4SO-dlr>:sp! = -SIN(45O-(llr):RA0 >0L 
3970 ivl-100»cp!*obs(l>:y»i=-100isp!»obs<2):zvl=o*s<3» >BA 



or H 1 1 ^obs( 1 ) - »»i :ot 1 {2)=abs(21 -yvl )KB 
3990 ecsMI)=lle<:m)/wt!-0.5)idns:ecs!l2) = lMee!(2>/ >PT 
ctit!«0.5)«dni 

4000 FOB n=l TO 2 >BJ 
4010 IF ecs'InXl THEH ecb!(n)M >YI 
4020 IF ecs!lo)>dn THEN eeb!(n)-dn >BK 
4030 IF ecs'i n i)--| AND ecsMnIOdn THEN ecb!<n>=»etM >TH 
■) 

4040 «ET n >W 



4050 IF cp'OO THEN pbl !»àTN(sp>'cp*l ELSE IF «p!>0 THE >HT 
N phl!=PI/2 ELSE phi!--3iPI/2 

4060 IF cp*<0 THEN phl!-phl!»PI >TP 

4070 ph|:(phi!/coe!»360> H0D 360 >TB 

4080 faydia/2/TAN(gat»coe!):(ai-faytrap' >Lf 
4090 plb(3)--0:F0fi B*l TO 2:plb<n)=orl<n) :plb(3)^plb(3l» >« 
orl<n)"2:NEIT ntai^SON plb(3)l 

4100 RETUBN >EJ 

4110 REB >ZH 

4120 BEH IHUIIlINMlHWffHHMI >TN 

4130 BEH Génération de la aatrice >BB 

4140 BEH M MMWM M IlI MM ti HM I fflj 

4150 BEH >AB 

4160 RANDOHI2E ale!<1250 >TD 

4170 ndn--3O0O0:ndï-3OO0O >TI 

4180 |pa=dns/dlv:paa |pa:aip-4000 >0V 

4190 VHILE pas>l >LU 

4200 POtMM >HH 

4210 GOSUB 4250 >TJ 

4220 p*s*pas/2:aap-aap/2 >VH 

4230 VEND >JD 

4240 RETUBN >FD 

42SO FOB <ib\~\ TO dn-fpa STEP fpa >AJ 

4260 ff>dbi«|pa >UC 

FOR dbJM TO dn-|pa STEP tpa >AB 

fj*dbj«tpa >LL 

a ■M:bno-bno(a):IF bnoOO THEN fralM/bno ;TD 



4270 
4280 
4290 
4300 



4370 



4390 
4400 
4410 
4420 
4430 
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IF pa<s--gpa AND flOdn AND fJOdn THEN ii=u*l: >LE 

pr--fi:di=f j:nod^d(M):GOSUB 472O:G0SUB 8480 

4310 GOSUB 4350 >AJ 

4320 NEXT db] >NJ 

4330 NETT dbi )«E 

4340 BETURN >FE 

4350 FOR I ilhi>pài TO M STEP pas >AC 

IF i-dn THEN 4450 >PE 

FOB i^db) TO !j-pas STEP pas >BK 

a=J*pas/2:b=J»pas >TT 

GOSUB 4780 >CD 

pr-l:di=):G0SUB 8500:nda^nod )DT 

di b:G0SUB 8500:ndb=nod >YQ 

d«=a:nodMnda«ndb)/2talt:G0SUB 8480 >L1! 

GOSUB 4720 >BC 

NEXT j >NJ 

4450 NET i >VJ 

4460 FOB Hb)»pas TO f j STEP pas >AH 

4470 IF J=dn THEN 4580 >PK 

FOR i=dbl TO fl pas STEP pas >6J 

a=i.pas/2:b=i»pas )TT 

GOSUB 4780 >BG 

pr=l:dz=J:GOSUB 8500:nda=nod >DA 

pr-b:G0SUB 8500:ndb-nod >T2 

pr-a:nod^(nda«ndb)/2«alt:G0SUB 8480 >LU 

GOSUB 4720 >8E 

NEXT | >* 

4560 NETT j >UB 

4570 FOI i'dbl TO fi -pas STEP pas >AT 

a-itpas/2:bM.pas >|V 



4490 

4500 
4510 
4520 
4530 
4540 
4550 



4S90 FOR J=dbJ TO fhpii STEP pas 


>BP 


5110 MEXT 1 >VC 


4600 c-J»p*s/2:d-J»pas 


m 


5120 RFWRN >FB 


4610 GOSUI 4780 


>BJ 


5130 GOSUB 6110 >WK 


4620 pr=l:di=):GOSUB BSOOrndi-nod 


>DC 


SUO IF i rin DR ) rln 1 THEN GOSUB 6160 >DT 


4630 di d:GOSUB 8500:ndb^nod 


>n 


5150 RETURN >FE 


4640 prb:GCiSUB 8500:ndc=nod 


>TD 


51B0 DIW alo(129>,r|iC129) f r|J<129) >CQ 


46S0 di-]:COSUB 8500:ndd=BtiiJ 


>TH 


5170 FOR 1=2 TO du >LA 


4660 pr^:di=c:nod^nda<ndb«ndc*ndd)/4f a tl:G0SUe 64 >CF 


5160 eM=ABS<obsl. )*tU)) 30O0O >ZK 


80 




£190 el'2--AJS(obs(ll-i(i-lH-30O00 >AF 


4670 GOSUB 4720 


>BJ 


5200 IF fli>*l2 THW e 1 o < i > =e 1 i ELSE *lo<n-€l2 >QX 


4660 MOT j 


>!E 


5210 rtffll*l >MG 


46S0 WTT 1 


>VE 


5220 NEXT i >VE 


4700 MtM) 


>NJ 


5230 FOR otr=? TO der! >PH 


4710 BETVKN 


>F 


5240 FOR i p t r • \ TO dn >Q2 

«#a>^w i v»i» i w % i * • iw I* » 


4770 f>dii^lll(ndn,nodl:ndi--RAI(ndi,nQdl:NETVKH 


>«E 


5250 1F elo(i)>e)o(ptr) THEN ei helo'ptr > :eir-rii (p >TT 


4730 RDI 


>AF 


tr > -el nCptr 1 -elol l):rii(ptr) 2 rii(i ) :eln( 1 ) «et 1 : r #i ( i > « 




>BB 




47S0 REH Calcul aléatoire d'altitudes 


m 


5260 NEXT i >WJ 




>BU 


5270 NEXT ptr )RH 


4770 80» 


)AK 


5290 FOI H W >MA 


4780 IF knoOO THEN 4620 


>RJ 


5290 cll=àBS(obs(2)-y(]n-30000 >ZD 


4790 aloRWJiaap 


>W 


5300 el2=iB5<o6i(2)*ynM>i-30O0Û >I2 


4800 IF »ID>0.5 THE* »lt=-alt 


)XF 


5310 IF el !>el2 THEN elo( j)=e! 1 ELSE e.o())-e!2 >Qfi 


4810 GOTO 4870 


m 


5320 r|]IJI=J >PB 


4820 hai!=0 


m 


5330 NETT j >VW 


4630 FOR nM TO b4W 


>HP 


5340 FOR ptr-l TO dn 2 >QB 


4840 IF RWX0.5 THEM has'MasUfra! EL3E hai'OiaJ'-fr >AB 


5350 FOR j^ptrM T0 dîï-1 >Rfl 


a! 




5360 IF «1n( j)>«lo(ptr) THEN eil=elo(ptr) ;eir=Tgjlp >TE 


4850 NEXT n 


>HH 


ir):elo(Dlr):tlo< i):rii (Dtr)=rt i( 1) :elo( 1) ~etl ;ri i( 1) -e 


4860 alt^has'.Hap 


>«R 


ir 


4870 RETURN 


>GC 


5370 NEXT 1 >IB 


4680 REH 


>8B 


5380 NETT ptr >RK 


4890 BED itmtiiiiHiMiiiMiMiiiii 


>AG 


5390 ERASE elo >U 


4900 804 EiplûlUtlon de la aatrlce 


>ei 


5400 IF c\f-\ TXEN otb-5 : f an 1 -F I / 10: BORDER MWH 0.2: f >VV 


4910 RED IMMMIMIMMItlitMIMIM 


>ZH 


NK 1.23:GQSUB 9010 


4920 BED 


>A6 


5410 ÎF clr*? THEN oftbM : f an GOSUB d97Û >NA 


4930 IF par2 THE» 5600 




5420 IF dM>-315 QS ohlC45 Qfi Dht>-l3S AND ohl<225 THEN >EÛ 


4940 IF typOl THE» 5160 


>RN 


GOSUB 5440 ELSE GOSUB 5520 


4950 INK 1,74,24 


m 


5430 RETURN >FF 


4960 IF phi<180 THEN db1 = l iJ ]=dn l:st |M ELSE dbNn-1: >PC 


5440 FOR cl = 2 T0 fin >MV 


f j=l:stj«-i 




5450 I-rfUcl) >l , F 


4970 IF phl>=90 AND phl<270 THEN db1-2:f Nfo*t«| El 


.SE >AF 


5460 FOR cH TO dn>l >PF 


dbt=dn:M«2:itl- 1 




547Û t'HliCl) )KJ 


4980 GÛSU8 9010 


>TD 


54Ô0 GOSUB 6070 AJ 


4990 IF pl>l>«45 AND pM<135 DE phi)=22S AMD phl<3l5 THE >FU 


54BÛ NEXT cj >FF 


N GQSUB 5010 ELSE GOSUI 5070 




5500 NEXT cl >DE 


5000 RETURN 


>EJ 


5510 RETURN >FE 


5010 FOI Udbj TO f j STEP st] 


mu 


S520 r t)B d 1 T0 divl >NG 


5020 FOI l'dbl TO II STEP ïtl 


>w 




5030 GOSUB 5130 


>AF 


5540 FOR ri-7 T0 dn >HV 


5040 MEUT 1 


>HE 


5550 UriKell >AE 

-* v/ w w ' c - i ' / ni» 


5050 MOT J 


>VG 


S r »6û GOSUB 60 ?0 >BH 

''•'"V VWmWW WV i V ✓Mil 


5060 RETURN 


>FÏ 


5570 IOT cl >FD 


5070 FOI i'dbi TO fi STEP sti 


)»L 


5580 «TT cj >ED 


5080 FOR J=db) TO f j STEP st) 


>E 


55S0 RETURN >GC 


5000 GOSUB 5130 


>BI 


5600 GOSUB 8970 >T>I 


5100 NETT j 


JVC 


5610 rec=lG300:C0S«l 8850:1F w=0 THE» :SClE»C0PT,t,« )ME 



9t 



::3CSEENCaFT.S.l:CaT0 2120 




d EU 


F z2-»f Z 




S620 wi'=159/!tas:U»!Mnd»-nrïim 


m 


5fi?0 


p»-i;di=f*l:G0308 6500:1F r>od>nrz THEO z3=nod 


>HT 


5630 LfiCATE l,lï:PWIirO»:PLOT 3f>,2U:FL0T 36.Z1S.-LKA7 >MI 


ELSE 


z3=«rz 




E 7,2A:PRINn0VPLOT 20*. 46: PLOT 204,44 




5830 


Pf-i t:di=*,:CDSin 8500: IF nod>nrt THBI z»-nod 




5640 «WE 40.48.-DRAW A0.381:l*A« 37S,381:DRAt 


i 375,46;0R >BJ 


ELSE idsniz 




AN 4<J,48:H0VE «0,50:DRM 375.5O:H0VE AO,3?fl:0RAy 375,37 


5040 


IF itv'<=U THEN clh20:cl2 ? 20:6070 5Q7G 


m 


B 




5050 


IF zlnn AND z2~-2l AND iirz\ AKD har-t THEN c >FG 


5650 LDCATE 1.'.12:PRIHT CHBHZ&2) ;CH«(253) rLDCATE MA >BW 


11-20 ELSE c\\--m{{(zUz2*z3)n nni/iWï 




3:PRINT CHR*<254);CHR*<255):L0CATE 17.14:PH1NT I*HS*I244 


5860 


!F zl-nrz AMD z2=zl AND z*-i\ A NI) hnr = l THEN c 


>FN 


)-CWttl24S* 




12*20 ELSE c=l2 HfT(t(zHî2*ï4W3-nrzl/itw!) 




5660 FM »;0 TO 13 


>LV 


5370 


cpt*0 


>TC 


5670 L0CAT1 U,l»-n:PAra n:P«IW ■; 


>FB 


5660 


FOR !> = )rltmil !+20 TO y2»«iH*27 


»DA 


5680 IF >>4 THEN PAPER 15:1*107 n» 


>H 


5090 


IF har l TMEH 5920 


>RT 


SfiSO 1F n-13 TICN PAPES ]5;PRllfr ndi 


m 


5900 


IF cl)>J3 TICN IF d HOD 2=0 THEN cllM4 ELSE >T0 


S700 MEXT a 




«Jt- 


II 




5710 IF hor:2 THEN 5770 


>gp 


5010 


IF cI2>I3 THEN IF n NQD 2*0 THEN cl M* ELSE >ÏF 


5720 FOR n-64 TO 79 STEP 2 


>RR 


clZ'lS 




5730 IF (n/2) HOD 2*0 THEN C--14 ELSE C»1S 


m 


5920 


WUF 3G7-i2«iul!l2,2". 


>UB 


5740 HOVE 416,o:DRAH 447,n,c 




5930 


DRAU 367-il*wP«2-cpt.2tn,Ql2 


>E0 


5750 NEÏT n 


m 


5940 


DRAM 367-ii*iul!i2.2tn.ell 


>A0 


5760 LOCATE 16.21 îPAPER 15:Pil*T«H«' 


m 


5650 


cpt-cpl»2 


>GS 


5770 FOR 1=2 TO dn 


)U) 




MOT » 


>ZA 


5780 FOR H TO dn-1 


>NT 


5970 


NCtT j 


>IM 


5790 ilM-l:t2-i-2:rl-j-l:y2 1 


>A1 


5900 ICZT i 


m 


5800 pr-lidi-]:S05UR 0500:1F nod>nr2 THE* zl-iwd EL >JH 


5990 :SCR£E»COPT,4,h«nr-fl:rec^63O0:e0SUB 0020 


>UL 


SE zl=nrz 




6000 


RETURN 


>» 


5B10 pr*l-l:diM«l:G05UB 6500:1F nad>nrz 


THEN z2=na >PH 


6010 




>ZJ 



6020 REM IIHHHIimiHIUHH 
6030 REM Coordonnées spatiales 
6040 REM des souets 
B0S0 RE» iHtHiiMi 



6070 di»!=9QI((iob!-iM)*2«(jobî-J)-2> 
6060 dl2!=SQt<Clob!l>*2M)ob!-)-l>*2) 
6090 IF dil!>di2! THEM G0SUH 61)O:G0SUH 6160 EL5E GOSUB 
6l6O:60SUR 6110 
fi 100 RETURN 

6110 pt(l,lbi<i-l):pt(l,2l-ytj);pr i l:dt=j:G0SUB 8500 
:pt(l,3)-nodiech! 

6120 ptI2,l»=Klt:pt<2,2l--y(]l:pr;|:GOSUB 8S00:pt<2,3>= 
nnd»echî 

6130 pt(3,l»-i(l-U:pin.2»'ylj.t):pr=i l:di-j.l:G0SUB 
8500:pt(3,3»-nodiech' 
6140 GOSUB 6270 
fiISO RETURN 

6160 pUl,l>=»<l>:ptll,2):y<)M>:pr:|:di:JM:G0SUB 8500 
:ptd,3)=nod«ech! 

6170 pt<2,t>:s<l-l>:pt<2,2><y<)»U:pr=i-l:G0SUR 8S0O:pl 
<2,3)-nodt!:ch' 

6180 pt(3,l)--Ki):pt(3.2»-y(J):pr«l:di-j:aJSUB B500:ptt 

3,31-nodtech' 

6190 GOSOB 6270 



6210 REM 

6220 REM NMMMtHtMtltMHntl 
6230 REM Appartenance bu dosai ne 
6240 REM de vision 

6250 REM MMiiinmiiiimnHii 
6260 HEM 

6270 FOR nM TO 3 

IF pt(n,3Knko THEM pt(n,3i=nhc 
ptsln,!)rpt(n.l):pts<n,2)-pt(B,2):pts(n < 31pt(n. 

3) 

6300 pt<n,l)=pt<n,l>-tvl:pt<n,2l=pt(n,2)-yi>l:ptcn,3» = 

pt(n.3)-zwi 

6310 MOT n 

6320 nk 0:ont-0:nti-0:foii-G 
6330 FOR nM TO 3 

6340 sirSa<plbC|tfpt<n,U»plbt2)»pt(n,2)-plb«3l> 
6350 IF sl^sio THOI ok^ok»l:ok(ok)^ 
6360 IF si r 0 THEM ont:ontM:ont(ont)=n 
6370 IF sij=-s|0 THEM othotlMrotUoti lf| 
6380 MOT n 

6390 IF otin>nt-3 THEM 6520 
6400 IF ok*ont=3 THEM GOSUB 66BO:G0T0 6520 
6410 IF ok<» OR otl<>2 THEM 6450 
«*>k(l):b=oU<!t:c>b!GOSUB 6560 
b=oti<2>:c=b:GflSUB 6560 
GOSUB 668O:G0T0 6520 
IF okC>2 OS otiOl THEM 6500 
fou-l 

a=oktll:b=oli<H:cU:foull)=c:(ou<2>-a:G0SUB 6580 
a--ok<2):c=b:lou(3) = a.fou<4>=c:G0SUB 6580 
GOSUB 6680: GOTO 6520 



6430 
6440 
6450 
6460 
6470 
6480 



>AM 

m 
m 

>AD 
>FJ 
)FM 
>RP 

>FA 
>TT 

>U 

>DH 

>LI 
>FF 
>TZ 

>UK 
>U0 

>n> 

>FB 
>AA 
>IR 
>BQ 
>ME 
>W 
>AF 
>DA 
>E1 
>CC 

>QF 

>WA 

>IF 
>CH 
>WH 
>GJ 

m 

>m 

>.H 

>VU 
>JK 
>ZÛ 
>DM 

>m 

m 
m 
>oc 

>ZT 
>PV 

>TC 



6500 a-ok(t):^otlM):c=b:GOSUB 6560 
6510 GOSUB 6660 



6530 REM 

6540 REM MMiMHiiiiiiiini 

6550 REM Troncature des facettes 
6560 REM MMtiiiin 

6570 REM 

6580 noa!=0:den!-0 



>DG 

>n 

>FC 
>AF 

>n 

>CP 

>n 

>AK 
>HZ 



6590 FOR IIP] TU 2:noa! --noe' »or I (n)tpt ia,iil :den'=den! *or >QT 
l(n)Kpt(b,nl-pt(a,n)):NOT n 

6600 k!Mplbt3)-noa(>/den< HIR 
6610 FOR nM TU 3:pt<c.nl=V'MpMi.B>-ptCa.ompt<a,n>: >GE 
MOT n 

6620 RETURN >FH 

6630 R£M >A6 

6640 REM IHHltHBl >ur 

6650 REM Affiche >NC 

6660 REM IMttlHMI >LE 

6670 REM >BA 

6660 ,ok-1 >PH 

66Ô0 IF fou-l THEM fbc^A ELSE fbc-3 >BQ 

6700 FOR n-l TO fbc >MJQ 

6710 i=pt(n,lhy-pt(n,2>:z-pt(n,3> >0C 

6720 dfM»cp!»yisp'-100 )RA 

6730 IF d!>0 THEM d!--d' >QR 

6740 IF A8S(d')<lE 10 THEM d'=-lE-IO >BG 

6750 ieHnl = IMT(faii(iisp!-yicp'l/d!»ict«0.5J >PC 

6760 ye!(n)r|M7l-fay»z/d!«yct»0.5) >DJ 

6770 a»=ABS(ieî(n)l:sa=SGN(ie!(n)>:d!=tOOOOÛO >PH 
6780 IF a!>d! THEM ieMn) : sa«d':ye'in)-d!/B*»ye!(n) >UC 

6790 b' ABS(ye'<n)l:sb=SGM(yeMn)> >CG 
6600 IF h!)d! THEM ye' (ni ; sb«d! :ie! (n) -d! /b'.Me! (n) >UÏ 
6810 IF le'lnKiln OR ie*(a»iai OB yeMnKyin OR ye! >UF 
(nPyai THEM |ok=0 

6820 MOT n >«G 

6630 IF typM THEM GOSUB 8070 ELSE GOSUB 6900 >tf 

6840 RETURN >GB 

8EM >BA 

REM MHHHHIHtIHIIII )||p 

6870 REM Calcul des couleurs >K 

6660 REM HiiiiiiiHiiMiMiii .oc 

S890 REM >BE 

6900 Ida-O.-nco^O >y. 
6910 IF hor-l AND pts(l,3)=nho AND pts<2,3)=nho AND pts ;ZS 
<3,3)=nho THEM idaMMF typ=2 THEM 7320 

6920 FOR nM TO 3 >0C 

6930 bar<n>Mpts<l,n)*pts<2,nl»pts(3.«)>/3 >LM 

6940 vobMn)ibarln)-obs(n) >W 

6950 vec!(n) = bar<o)-ec!<n) >W 
6960 vHn)rpts(l,al-pts(2,B):»2lB)--pts(3.a)-pts<2,n» >IT 

6870 MOT « >XC 

6960 IF lda-1 THEM 7060 >g» 

6990 vnt<l)=vl(2l«v2(3)-*l(3)iv2l2) )BD 

7000 wnM2)=vll3)»v2<l)-vm)iv2<3) >BJ 

7010 wn!(3)=yt(H«v2(2)-vl(2)»v2(l) >BJ 

7020 vn'=SQB<vn'lir2»vn!<2r2«vn!(3>*2> >J0 



100 



7030 pro'=viiUl)»vobMlWvnt<2)»»ob'l2)«vf>'<3l«voV<3> 

7040 IF pto!)0 THEN nco-1 

7050 IF ncr.-t 01 typ=2 THEN 7320 

7080 vec!=Sgi(vec'(l)'2»vec!(2)'2*vec!(3)*2)tlF Ida 1 T 
HEM 7130 

7070 pro' vn' ( l t ivec! (1 Mvn! (2)«vec! <2)»vn! (3)«vec! O) 
7080 cag!pro!/<vn!«vec!> 

7090 IF cn'-O THEN ang'=PI/2 ELSE ang'=ATN<»B<l-cagr 
2)/ea f !> 

7100 IF ang'<0 THEN ang!=ang>»PI 
MIO c0u=INT<ang!/fan'»O.5)«(»b 
7120 IF pro'>0 TNFN IF id«=0 THEN cotr-cou 
ELSE lde=2:G0T0 7310 
7130 brs".l> ) «baril i/cot!-0.5Hdns 
7140 brs!<2)=l*(bar<2)/cot!»0.5Hdns 
7150 ves'U) ecï , UI-brs!(l):vesM2)=ecs!(2)-brsM2) 
7160 IF ABSiecbHl) brs! ll))>ABS(ecb!(2)-brs! 12)) THEN 
cas=l ELSE cas-2 

7170 Bdd=SGN<«9!<eJs)>:deb=INTIbrsHe»s)/:IF add>0 THF 
M deb=deb»l 

7180 n^drt:sor^0:fac' :SqB<v*cr2M vec! 1 1 ) -2»vk:! (2) "2>- 

l)iSGN(ec!(3)-bar(3H 

7190 HHILE wrOl 

7200 IF casM THEK a!=w:b!=ws!C2>«(a!-brs'<l))/va $ H 

1) «briM2> 

7210 IF cas=2 THE* b!=o:a!=ves!tl>ilb!-bTs!<2))/vwM 

2) »brï!(l) 

7220 i=cot!K0.5-(a!t)/dnsi 
7230 y=cot!«((b! D/dns-0.5) 

dis !^S8R((i-bar<l))"2*(y-bar (2)1*21 
a=IHT(a'»0.5):b=lirr(b!«0.5) 
IF a<l 08 a>do OR b<l 06 b)dn THEN 001 I:G0T0 73 



7240 

7250 
7260 
00 
7270 



pT=a:di-b:GOSUB 8500:1F 



!>oar<3)«dlï!«fae 
! THEN sor = l:IF Ida 0 THEN «>u=cnu-oab ELSE Ida 7 
7280 IF wtb'twi 08 SOHecs!(cas)-<n»add))OS«<ad 
d) THEN ior l 
7290 n n»add 
7300 HEN0 

7310 IF couOO THEN frq»=15/eou &SE frq'ME»30 
7320 IF fouOl THEN 7400 

7330 FOI n=l T0 4:.es!<n>=ie! <nhyes'<n)--y«Mnl:NEIT n 
7340 (2d=0:a=fouU):b-fou<2):c-fou(31 
7350 G0SUB 7370 

7360 f2d=l:a foui I i:b=foul3):c=fou(4> 

7370 iH , (]) = ie5 , la):ye!(l)--ye5!(a) 

7380 »eM7)=ies'ib):ye'i2)^es!(b) 

7390 ie»<3>-iesf(c):ye!(3)--yes!<c) 

7400 IF yeU2l>=ye!U) AND ye! <2l>=y»! <3> THEN eul ic' 

(n:eiy!-ye!ll):ieMl)--ie'<2):ye!(l)-ye'(2):ie!(2)sau! 

:ye!(2)^iy':C0Tt] 7420 

7410 IF ye!(3)>=ye!(l> AND ye) (3)>=ye' <2> THEK tti'-m< 
<l):e^y!=yeMI):leMI)MeM3>:ye!<l)=ye!(3):le!<3>=elt , 
:ye'<3)=eiy! 

7420 IF y«!(3))ye!(2l THE* en'.Me!(2):eiy'=y«!<2):ieM 
2>=ie!<3>:yeM2>--ye!<3):ie!<3>=eu!:y*!<3)=eiy' 
7430 ei l!Me!(l)-i»!(2):eyl!=ye!tl)-ye!(2» 



>n 

>T» 
>JK 

>K 
>UI 



m 

>ZD 

:C0T0 7310 >»T 



)0L 
>DK 
>MF 
)BE 

>PB 

>Ef 

>M 

m 

>7N 

>UD 
>U€ 
>JP 
>A0 
>IP 

>0€ 

>PN 

>gj 

>JE 
>PG 
>BL 
>TT 
>FF 
>TE 
>FL 
>8P 
>BV 
)BA 
>XC 



>CI 
>TD 



7440 ei2^ie!(l)-t€ , (3):ey2^ye'(l)-ye'(3l >jg 

7450 ei3!:i»!(2)-ie!«3):ey3hye!(2)-ye!<3) )it 

7460 IF eyl'OO THEN stl '=e«l !/eyl ! >BN 

7470 IF ey2'O0 THEN st2! =ei2!/ey2! >BU 

7480 IF ey3'<>0 THEN st3'=ei3!/ey3! >BZ 

7490 pch!=INT(BND«frq'»l.5>:cap=l:»rt=0 >JK 

7500 IF yeMIDyai THEN cpl!=ye'.lll-yai ELSE cpl!=0 >TB 

7510 cp2!-cpl!:sor=0 )PV 

7520 NHILE sof : 0 AND cpl'<-eyl! >TL 
7530 il! = llfT(u((t)-cpl!»stlC0.5>.i21 INTlif<U-cp2 >JP 
!Mt2»«0.5):yl^ya!(l)-cpl' 

7540 IF yl!<-yin THEN sor=l )«E 

75SO IF eyt'=0 THEN »l' = teM2> >HJ 

7560 IF ey2«--0 THEK i2!=ie!<3> >XT 

7570 G0SU8 7740 >AH 

7580 «END ;KE 

7590 IF ye!(2)>yai THEN cpl!=ye!(2)-yai ELSE cpl'-l >UF 

7600 IF sot--\ THEH 7660 >QA 

7610 UHILE sor=0 AND cpl!<-ey3' >YH 
7620 it!HNTUe'{2)-cp|!fst3 , «0.5):i2' INT(ieMl)-cp2 >JU 
'•st2M0.5):yl'-y?!(l)-cp2! 

7630 IF yl'Oyln 1» MH >8E 

7640 GOSUB 7740 >AF 

7650 VEND >KC 
7660 IF clr»2 08 typ=3 AND ncoOl 08 lda=l 08 lyp-2 AND >CA 
nco-1 08 wrtO 08 fou=l AND 12d=0 THEN 7680 

7670 GflSUB 8070 >TH 

7680 RETURN >GE 

7690 REH >BD 

7700 REH iiHiiiMiiHiMmiiiiiiiiii >AL 

7710 REH Sous prograaae de coloriage >GT 

7720 REH »hmm .mm >AN 

7730 REH >AJ 

7740 IF llKfftl THEN H!=xln:IF i2'<iin THEN ?800 >RH 

7750 IF llDni THEN il'=xai:IF i2!>m THEN 7800 >Rt 

7760 IF i2!<itr> THEN i2! = ila >UK 

7770 IF i2!)iai THEN i2«=t»i >«T 

7780 *rtd >TH 

7790 IF c I r : I THEN GOSUB 7820 ELSE GOSUB 7970 >LX 

7800 cpl'-cpl!M:cp2!=cp2!H >VT 

7810 RETURN >FK 
7820 IF nco=l AND lyp-2 08 yl! HOD 2=0 AND ida-1 THEN c >GH 
- l ELSE c=0 

7830 IF typ=2 08 IdeM 08 yl! HOD 2M AND idB=2 08 neo= >U 
1 THEN HOVE il',2iyl!:DB*« i2! , ?*yl • .c:G0TD 7960 

7840 IF IIIOlU THEN 7880 >TH 
7850 IF cap^lNTIpch!»0.5) OR ida=2 AND il! HOD 2=0 THEN >JV 
c- l ELSE c*0 

7860 PLOT il!, 2»yl',c >PP 

7870 GilTO 7960 >QB 

7880 FOR n--il! TO i2! STEP SGN(i2! xl'l >EW 

7890 IF lda<>2 THEN 7920 >RA 

IF n HOD 2^0 THEN c=l ELSE c=0 >AE 

GOTO 7930 : gK 
IF cap=lMT(pchM0.5) THEN c=l :pch'=pch'»frq- ELS >DP 



7900 
7910 
7920 
E c=0 



IO« 



7930 PLOT n,2»yl',c 



7940 cip=cip+l 
7950 «ETT n 
7960 RETUBH 

7970 IF nco=1 THE» cou=15 

7980 IF idi^l THEH cou=U 

7990 IF idi=2 THEH cou=13 

8000 HOÏE il!,2fyi!:DRAg i2!,2fyl !,cau 

6010 BETUIN 

8020 REH 

8030 BEN iitmit>*iif vttiiit 

8040 REH Trace des contours 
B050 REH tftimmnmtmt 
8060 REH 



>BB 
>D 
>GF 
>TZ 

>tt 

>TU 
>FC 
>FC 
>AB 
>TA 
>IC 
>TC 
>AF 



8070 IF ( ok=t THEH HOVE w!(l) r 2tye!(lhDRAy ie!t2) f 2iy >JH 
eH2),t:DRAtt i*!(3},2iye!(3»:DRAy le! (l),2«ye!U):GOT0 
8140 

6080 1F fouOl THEH j=l:b=2:ELSE a=fou(l):b=fou<2) >UN 

8090 GOSUB 8200 >IK 

8100 IF fouOl THEH a=2:b=3:ELSE a=fou(2):b=fou(3) >UK 

8110 GOSUB 8200 )IC 

8120 1F fouOl THEH *=3;b^l:ELSE a=fou(3) :b=foulA) >UN 

0130 GOSUB 8200 >IE 

8140 BETURN >FÇ 

8150 REH >AF 

8160 REH «iimiii >U 

8170 REH Cllpplni >HH 

8180 REH HiHiiiii >LL 

8190 RE» >AK 

8200 u!=»!U):y»!-ye!(a):ibUie!(b):yb!=yeHb) >RV 

8210 1F iaKiin AND xbKiln OR ia!>xai AND ib!>iai OR y >TQ 
»!<yin AMD ybKyîn OR ya!>yai AND yb!>yai THEH 8420 

8220 IF !*»=!»! THEH 8310 >RU 

8230 1F ia!>=iin AND ib!>=iin THEH 8270 >FK 

8240 ye!=ya!Miln-iani(ybt-ya!)/*ib!-ia!) >KD 

8250 IF yeïCyin OR ye!>yai THEH 8270 >CZ 
82BO 1F iaKiin THEH ia'=iin:ya!=ye! RSE ib!--ïin;yb!-y >DF 
e! 

8270 IF w!<=t W AND «UttiU THEH 8310 >FJ 

8280 ye^ya!«(iai-ia!)«{yb!-ya!)/(ib' ia!) >KK 

8290 IF yeKyin OR ye!>yax THEN 8310 >CT 
8300 IF ia!>ra« THEN ia(=ia»:yi!=ye! ELSE ib! iai:yb!~y >DJ 
e! 

8310 IF ya!=yb! THEN 8400 >RU 

8320 IF ya!>-yin AHD ybî^yin THEH 8360 >FP 

8330 ta!=ia! + (yln-ya'mib!-ia!)/(yb!-ya>) >KD 

8340 IF ie!<iin OR »!>tai THEN 8360 >CV 
8350 IF ya!<yin THEN lalue! :ya!^yin ELSE ib!=ie!:yb!^y >DH 
în 

8360 IF yaK=yai AND ybK^yai THEN 8400 >FN 

8370 «e!^ia!+<yai-ya!>*(ib!ia!»/(yb!-ya!I >KK 

8380 1F teKiln OR ie!>iai THEN 8400 >CU 
8390 IF ya!)yai THEN ia!=ie! :ya!=yai ELSE ib!=ie' syb!=y >DH 
ai 

8400 IF iaKiin DR »!>iai OS ib!<iin OR ib!>ui OR ya! >LL 
<ytn ÛS ya'>yai OR ybKyln OR yb!>yai THEN 8420 

8410 HOVE ia!,2iya!:DRAy ih!,2lyb!,l >Dfi 

8420 RETURH >FH 



6430 REH 

8440 REH ttiiiiiiiitimiiiiffiif 

8450 REH Divers sous- profanes 

8460 REH »ittitiiiititiiiiiiti(ff 

8*70 REH 



>AG 
>ifZ 

>cc 

>«B 
>BA 



102 



8480 1F P r=l OR pr=dn OR diM OR dx=dn THEH 8490 ELSE G >JF 
OSUB B530:var=nod:G0SUB 8820 

8490 RETURH >GE 

6500 IF pr=l OR pr=dn OR dï=l OR di-dn THEN nod=0:GOTO >BE 
8520 

6510 GOSUB 8S30:G05UH B8S0:nod^var >CV 

8520 RETURN >FJ 

6530 rec=pri(dn-2)tdï-dn-6:RETURN >CE 

8540 OH BREAK CDNT >HG 

6550 v(l)-l:EKASE v:DIH v(15) >UH 

8560 v(l)=l:v(2)=wi:v(3)=div:ï(4)=dlrîv(5)=nrz:¥t6)=ga >VL 
■:v(7)=hor:v(8)nypiv(9)=pay:v(10)=clr:v(l])=iat:v(12) = 
obs(l):v(13)=obs{2):v(14}=ndn:vtl5I=ndi 

8570 FOR R=i TO 15:rec=16129+n:var=v(n) :GOSUB 8820: NE ÏT >CC 
n 

8580 FOR (Pi TO fi:rec^l6144*n:var^d(n):G0SUB 8820:HEÏT >CR 
n 

8590 FOR n=l TO 16;rec=16153»n:var=bno(n):G0SUB 6820: NE >EG 
IT n 

8600 !BANK0PEH,15 )NQ 

8610 m! -a le! :rec=2156:GQSUB 8670 >cg 

8620 *arhech!:rec=2157:G0SUB 8870 >CQ 

8630 FOR n=l TO 3;var!=ec!(n)irec=2157+n:G0SUB B870:NEI >CE 
T n 

8640 ;bankopen,2 >HD 

8650 ON BREAK GOSUB 9030 >SI 

8660 RETURH >GD 

8670 ON BREAK CONT >HL 

8680 DEFI NT a-z:v(l)=] :bno<lhl:nd(I)=l:EBASE v,bno,nd: >FH 
DIH nd(9),bm(161,v(151 

8690 GOSUB 8940 >ZG 

8700 FOR n^2 TO 15:recM6129*n:G0SUB 8850:v(n)=var:NEn >CL 
n 

8710 ui-v{2):dIv-v(3):dir=v(4):nrz-v(5):{a«-v(6):bor-v >EB 

(7):typ^(8> :P ay-v(9):clr=v(10):tat=v(il);ob5(ll^(12): 

obs(2)=v(13):ndn=v(14):ndi=y(15) 

8720 FOR n-1 TO 9:rec^l6t44+n:G0SUB 8850:nd(nï=ïar:NEÏT >CB 
n 

6730 FOR «ni TQ 16:rec=16153+n:G0SUB 8350:bno(n)=var:NE >ET 
ÏT n 

8740 !BANK0PEN,15 >NV 

8750 rec=2156: GOSUB B910:ale!=vart >C8 

8760 rec=2157:G0SU8 8910:ech! =var ! >CB 

6770 FOR (Fl TO 3:rec-2l57+n:G0SUB 6910:cc<(n)=vir! :KEI )DJ 
T n 

6780 IBANK0PEN.2 >HJ 

6790 cot!=8Û00«div:dn=2*aai*div+l:dns=dn-l >HH 

8800 ON BREAK GOSUB 9030 >RU 

6810 RETURH >GA 

6820 h*=HEXt(var,4> >NT 

6830 v a r*=CHKt(VALCftHID*(ht,l I 2l))*CHB*(«AL('l 1 'tHIDI >KH 
(hl,3,2H) 



8840 I BAMKl/1 1 TE , irec , va r * , r ec : RETUBN >j| 
B850 v«rM-00':iBA»KMAD,lrec,var*,rec >JL 
8860 vir=VALCfiHa$(ASCl«lM(Mr*,l,l)),2).Hn»(ASC(N >KH 
lD«varl,2,l>),2)):BETuM( 

8870 nMSTM(var') >HV 
8860 waf»-SPACE»(IS-LEN(M))*n$:;BAWCWITE,lrec,»arl,re >W 
c:fŒTUW 

8890 :BANK0PEM,15:rec:2161:C0SUB 8880 : ! BANKÛPEM , 2 : BETUB >GP 
N 

8900 DEFI NT a-z:SYHB0L AFTEB 256: :BAH(0PEII,15:rec=2161: >«Q 
GOSUB 8920 : i BAMKOPEN 1 2 : RETURN 

8910 GOSUB 892G:var!?VAL(vart):RETURN >GA 
8920 var»=SPACE»(15)::BAina}EADJrec,var»,rec:BETI«ll >M1 
8930 va t = 1 : rec= 16300 : GOSUB 8820:RETUWI >HV 
8940 coe!=PI/180:iin=l:iai=638:yliFl:yaiM98:ict-320:yc )AZ 
tMOOrrap! ^2- 14:d Ja-357: lnvi=CHR*<24) :bp»=CHB»(7) :»e$-' 
Valeur comprise entre" :ies«-'Va leurs coaprises entre»:F 
OB oM TO 3:corl(n,nl--inv»:«rr n:BETURN 
88S0 rec= 16131 :GOSUB 8850 :a=var:rec= 161 32: GOSUB 8850:dn >BV 
=2-aivarM:8ETUBH 

8960 recMG140:G0SUB 6850:RETURN >BV 
8970 1F payM AND clr=2 THEN NODE Û.-WK 15,0:B0SDEB 0:P >W 
APEB 15:INK 13,4: INIC 14,9:FQ* n-0 TO 12:1NK n,n+14:NEIT 
n:G0T0 8990 

8960 IF par? THEN HOOE 0:1 NK 15,0:B0H)EI1 0:PAPEB 15:a >DG 

S:IIK 14,2:F0B n-0 TO 13:INK n,n+13:NEIT o 

8990 RETUBN >GK 

9000 NODE 2:INK 0,0:PAPEI 0: BORDES 0:INK 1,26:PEN 1:RET >CQ 

URN 

6010 CLS:NOVE 0,0:DRA« 0,399:DRA« 639,399:DRAy 639,0:DR >RC 
AU O,0:RETURN 

9020 ORIGIN 0.0,32,255, 128, t4:ClG:0R!GIN 0,0,0,639,399, >KK 
0:RETURN 

9030 PRINT CHR«(7):G0SUB 9O5O:G0SUB 8540:RUN >NK 
9040 GOSUB 9050 :RUN >ND 
9050 LOCATE 30,23:PRINT* RETOUR AU MENU V-RETURN >ZJ 
9060 DATA 01/ CREATION MATRICE ",23, f AFFICHAGE >IT 

•,38,* CHARGEMENT «,52, • SAUVEGARDE \68,' QU 
ITTER * 

9070 DATA 3,72,362,12,362,12,48,31,48 >CL 
9080 DATA 3,256,48,276.46.276,362,216,362 >FC 
9090 DATA 3,72,356,16,356,16,54,31,54 >CI 
9100 DATA 3,256,54,272.54,272,356,216,356 >FL 
9110 DATA 5,110,136,31,136,31,12,256,12,256,136,176,136 >9A 

9120 DATA 5,67,72,73,76,76,65,78,32,84,104,105,101,114, )DD 
114,121 
9130 DATA 
9140 DATA 
9150 DATA 
9160 DATA 
9170 DATA 



3,112,362,12,362,12,48,31,48 >CV 
3,264,46,284,48,284,362,184,362 >FA 
3,112,356,16,356,16,54,31,54 >CG 
3,264,54,280,54,280,356,184,356 >FU 
5,114,136,31,136,31,12,264,12,264,136.180,136 >»D 



9180 DATA 
,346 

9190 DATA 
,346 



5.339,346,328.346,328,244,456,244,456,346,444 >BH 
5,499,346,487,346,467,244,600,244,600,346,588 >BZ 



BP 



MICROLOGIC 

18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 



GESTION BANCAIRE (6128) 250 F 



Logiciel de gestion de comptabilité familiale Vous permet 
de gérer 1 à 10 comptes bancaires, et plus de 14000 
opérations par comptes. Sorties raulucritères sur écran» 
imprimante ou disquette: relevé complet avec solde réel ou 
opérations pointées (permet de traiter les CB). Recherche 
entre deux dates ou montants avec ou sans libellé particulier 
liste des chèques émis entre dates ou numéros.. .Bilan. 



GESTION de FICHIERS (6128) 300 F 



Une super gestion de fichiers exploitant toutes les capacités 
de votre 6î2â Commandes par barres de menus, toutes les 
saisies sont contrôlées évitant tous risques de blocages. 
Saisie/modification des fiches par éditeur pleine page. 3 
types de champs: carctères, logique et date . Fichiers 
jusqu'à o4 Ko. et 20 champs. 10 masques d'édition ou 
d'impression entièrement paramétrables par simple déplace- 
ment des champs sur l'écran ( étiquettes, formulaires...) 10 
filtres d'exploitation avec sauvegarde vous permettent de 
définir les critères de sélection de vos fiches. Tri sur 
n'importe quel champ Sorties écran, imprimante et disquette 



DESSIN TECHNIQUE 



Une série de logiciels vous permettant de réaliser vos plans 
et schémas électroniques (SAO) et vos circuits imprimés 
(ClAO). Dessin en mode 2 pour une meilleure précision. 
Sorties imprimantes paramétrables (échelle L 0.5 - nbre de 
passes). Bibliothèque importante de symboles et compo- 
sants . LOGICIELS NON PROTEGES. Utilitaire de saisie 
Je zones d'écran (ZONARD) et manipulation de celles-ci 
(couper- coller-inversions-sauvegarde sur disquette...) . La 
version TTJRBO travaille sur 4 écrans, avec ZONARD inté- 
gré dans ClAO, grille au pas de 2,54 ou 5,08... 

Version de base (TOUS CPC).., 375 F. 

Version TURBO (0128) 715 F. 



DISCOBOLE (TOUS CPC) 350 F 



Boite à outils pour vos disquettes: Editeur de secteurs, 
analyse, localisation de fichiers, recherche/remplacement de 
chaines, codes et mnémoniques Z80. Assembleur-dêsassem- 
bleur résident Formate et traite les disquettes CPC. PCW. 



m l 



insterts entre tore 



différ 



BIORYTHMES (TOI 


JS CPC) 150 F 


MORSE (6128) 


. 200 F 


TRANSAC (PC ).., 


190 F 


Logiciel d'émission/réception 


de fichiers par minitel •¥ 



éditeur de pages minitel (texte) 



AUTRES LOGICIFIS, MAI FRIbLS 
OFFRES SPF Cl AU S 
CONSUL 1FZ NOTRE SFRVrUR MINI1L 



Conditions de vente: Les tarifs indiqués sont TTC, ajouter 
20 F de port si paiement à la commande, ou 50 F pour envoi 
contre remboursement. CATALOGUE GRATUIT 
TEL.: (1) 69.21.61.6S MINITEL: (1) 69.24.49.08 





CATALOGUE 



Vente Par Correspondance 



"Pousses 
de protection" 

simili cuir (le lot : clavier + moniteur) 
fabriquées et garanties par nos soins 

Prix habituel: 219 F + port 

Prix promotionnel : 



150 F 



20 F port et emballage 



ATTENTION 



offre valable dans la limite 
des stocks 



exclusivement pour 464 moniteur couleur 



Du lycéen à I Ingénieur : 

Ce logiciel permet l'étude de fonctions, de suites numériques, 
et la résolution d'équations. 
Quelque* options disponible* : 

• Etude de toutes les fonctions à 2. 3 et 4 variables, 

• Etude de suites arithmétiques, géométriques ou définies 
par une expression. 

• Résolution d'équations trlgonométrlques sur le cercle. 

• Possibilité de tracer dans 2 modes graphiques, et dans 
un repère quelconque , avec une échelle variable 

• Variations, calcul des maximums e1 minimums, et des points 
d'Intersection aux axes de la fonction. 

• Calcul de dérivées, d'intégrales. 

• Tracé de tangentes, tracé et étude des fonctions réci- 
proques. 

• Courbes en coordonnées polaires. 

• Sauvegarde et Impression des graphiques réalisés, 

Disponible sur disquette 3* pour CPC 464,664 et 6 128. 

au prix de 230 F 

Réf.BEPOOl 



MULTICOURBES III 

de Sylvain VIEUJOT 



I 



\ 
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M 
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FTPPtMAteï 



MClSCPCdlsK 200 F 

' • jC ru tj-jb- -<r»-j«" -v;v>-i*>h «? 



EDUC-MATERNELLE-2. NIVEAU 
MATERNELLE CP. 



MClBCPCdisk20QF 



- iOT -_ j_ 



MATHS-CE. NIVEAU CE1 CE2 



MC01 CPCdtsk200F 
MC 210CPCK7170F 



on; Flji-Tpnin « finira o* *>.<yp e«-«»*e| - GrotM #: •*x. 



MATHS-CM. NIVEAU CMl CM2. 



MCû2CPCdisk250F 
MC2O0CPCK7 200F 



_ ic :- — prend de*, -rd let a." 
i co a q&y^fre ttyétaa tus 

- r iOCA£X S i-lùffc* 




- ^cwr-tysoge» 



FRANÇAIS-SONS. NIVEAU CP CEI CE2 



Ofclefer «i« RM* Ik «M BW ,y-ob« qg orv**--- 
- ave: cvm «r*l»e oft.tc «cwi» rewanoter"* 



2- 

uVt«* 



J - 5éW<»©-fVr Xi"! 0*r> "3 «•«■<■ CV?" 11 i>n4 »VJ 

J*e ^.fe V ftjnn bns r «Me ."f? i-arjjnwf- joe^f^ 1 

^rv:r i_- , .... »r. J m j 



0RTH0-CM NIVEAU CE2 CM1 CM2. 



MCnCPCdiskîOOF 



aH I 



FRANÇAtS-CM NIVEAU CM1 
CM2 SIXIEME. 



MCUCPCdisk 200 F 



EQUATIONS. ALGEBRE POUR LES 
CLASSES DE 3EME ET 2NDE 



Dom œ*«e of*e*i p&r^\ r .■- n-,i.i ^ - -----i 



irm f>p.gr te-.nxt oc»'*' èaa 1 »'^*'" rie I -e «k «^pt de » 

^ - |pM » Ca*t op*or, pe^-»- 

«'ooft^'na* 6 nc;o*de- «• pcrrs:«)e» porte i xec Iftâ <n— i 



MATHS SECOND CYCLE-1 . NIVEAU 
SECONDES A TERMINALES 



> v( = - - r, - >er >c : 



MATHS SECOND CYCLE-2. 
ALGEBRE POUR LES CLASSES DE 
SECONDES A TERMINALES. 




I MC19CPCdis«200F 



e-SriBî I p T«»»f - pu**! £cvt^«u« - Le» *oUé»t« - te 



GRAMMAIRE-65. NIVEAU 6EME 5EME. 



MCi7CPCdfsk 200 F 



•J 



s 770 



dryia ce 
PU de '400 



MATHS-6. ALGEBRE 
POUR LA CLASSE DE 6EME 



MC03CP0dl3k 200 F 



-OpWlnfca r - t ,< - -06*01» - CbIeiAï d'cw Cdr^» v 



MATHS-5. NIVEAU SEME 
{NOUVEAU PROGRAMME J 



A^fp» -Sy»npJ,-«e> u-hpows 



MATHS-54. ALGEBRE 
POUR LES CLASSES D€ 5EME ET «ME. 



MC04CPC200F 



MuVirw» « 3iv*u-* s u- e^ <er - ^^ar^ 



MATHS-3. ALGEBRE 
POUR LA CLASSE DE 3EME. 



MC05CPCd,sk200F_ 



Tiçf» pr« rjookwie« ar^ne - Cou-aoi omst fris* 

-ern _ , «- • . ' Ter r ,,, _,. r -.- 

'l-'nOPi .dp> n es ixrr . np. 'Wprjifi* 



GEOMETRIE PLANE NIVEAU 
A TERMINALE 



MCMCPCdlskJOOF ___ 



le :Viâ«o>*-!V£**â; 



' 5 c ifrye fa . - 



'90vi->Nry»n(r>o«^ *i mn> 'iig 'o*r_w lyetae a««tile e« c»r- 
•"ole, ^*nvHi*ctel ikPoes ^9U^el kirao^ES (co"*, Kcvrae ctrx«ge i 



ESPACES ET SOLIDES. NIVEAU PREMIERE 



Rtl= 



MC 1QCPC disk 200 F 



ce^ po»*e, «gw'i e» oif^» c1c•;c^x«^;'" , * ,3fi B ' ' ' ' 

3E- Kjt. v pf ■« x 'p-an! e •">> aei a^^ -, j 
ï oenoec- omk ie% QUM ii 0U éarvtÊ œ Mj ÉB UB 

v en 

- - ic " : lUb â- d 



a-^et ne îKuoeçl.viei Ces r»«^ila« ^ J&ow <VPdes 



EXAMS. TOUS NIVEAUX. 



L M Cl4CPCd.sk 200 F 



• •- de- iurerge-ciaie 



»w pc**r>e «jp c'ae' t*crp*?« ^5 C V w \-v< m 4 nln 



Pour foi/s /es logiciel* 
delà série MC, 
envoi ordinaire par poste : 
lOFpor logiciel. 



c 



r | . » 



Un puissant logiciel qui permet de réaliser en quelques minutes des dessins en 3 dimensions. 



/ECTOP^À 30 est ^ topoet o/apftoue pois tctfur ta conoepéon il \a «ep^semation 
d"c<*eis en 3 «*nerscns avec. at0i*nx>n M cooroo~**t «1 dese-neN Mfe 

renia l'écran 

Vou* ocxv»«z. ap»es quecues minutas c apprentissage, créer 0*s osss^s N m 
« cbo môme sj vous n'avez auone oroaaisance en gaometne dans r a 



er wt^aC te cavre* et m 'ou^ea <fe b^crs ou a souns 
Pou* crée' unot»et ^M^OCiHl06 3\MB 1 - de dessus 2-deaSe 3- 
face VEC T 0Ri a 30 cafcutere dîne ia 4» sa représentation dans fi 
une tots <es oo*ts ce** séparément | vo..* sert j 
représente* scène 



if fjr» 





TTfîT-j 



i/flo 



disk 



EEE 



fU 




1 te» rat 



Un ctoat* seroni conçus g'àce à l'aies de cèaïKxi | content 
ta/fl de dessiner moyen d'un menu de commande* a l'écran 
lusqu'é 40 objets différents avec 3000 arêtes et 1900 sommets 



Fonction* générant des tormet de 



Out'ie de CAO 



Points, tracé de rectangles, cercles ou ailipses, polygones annulation de la dernière 

fonciion. 



plus tlsborée d# CAO 



• Elévation cour ta mer des faces et des volumes 

• Jô>nt pouf «HT des formtjs de même nature entre *\Ua 

• Zoom . pou' permettre de diminuer ou augmenter récne* Ou dasam 



* Crtàeîion ou agacement û arêtes entre 2 sommes vtsuaisses à l'écran 

♦ Cnom c un nouvel ooje\ manipulation copie, effacement 
*F)ip pour fnverwr selon tous les aies un objet. 

• Trarslaion pour déplacer I oOfCit dans r espace 
•Rotation ho^iontalo verricate... 

* Bastoue oour pouvoir dôfornw votru objet comme 6'il était en 

Fonctlona utilitaire périphériques 



• Cnargement a pflffl du disque 

* Sauvegarde sur d^que de base de données mdrrnensionueMes 

♦ Impression, so" des 4 vue*, soit de la scène sur impnmante 
VICTORIA 30 est un ejaj à la I* lunp* a rurt.sai.on et rres 



Ref MMC01 



Cotfection 



II 



REUSSIR 



tf 



PARTICULIEREMENT EFFICACES 



3fS 6 togitiek pour ta rentrée % 



> 



- Etabonas par une équipe d enseignants e» d informaticiens 

Tosins dans de nombreuses écoles de Ltffaaâtaa^qW lU* CPC n - 35 - Xt* 1 968) 

- Le*pér.er>ce montre ou après 15 à X heures de travail la plupart des élèves font 
dans leurs ccteos moins ce 10 S C Brm^ sur I ensemble des régies Sa le dis- 



bigot . BràeftJeui ces* ctes ^es'^cs »dwr1 a fnxw ta renne 
Se mttnode fa* appet a^ rayonnement dus ou a e mémoen 



Réussir "orthographo* 
Réussir -orthographe' 
Réussi 
Vocabulaire 
Les 4 opérations 
MainémaUquea 



Réf. L4401 
Réf L4402 
Réf. L4403 
Réf. 14404 
Réf. L440S 
Réf. L440O 




. L covvevajT citronomêve le »emps M réponse S ce tome* est Supérieur au temps 
norma) 'ofemeteur vaverti! que H ne féoor* psi plus vile i 
Mal àttéQai aMal 



3) les résulta» sont 
Vt*.«»e p a 1 - ie ouvre ae 



pour encourage' l eieve I peut vo.r que plus .1 tra- 




BRETAGNE EDIT' PRESSE 



Confiance 



Qualité 



Service 



Nûtro groupe tait de la VPC depuis des années sous dilfei^nies (orrneg. 
Nous sélectionnons nos produits. Dès que l'un d'eux est critique 
par nos chants, nous le supprimons du catalogue « 
Aussi confiance et qualité vont-elles de paire 

Fabricants - artisans - importateurs, ce catalogue louche plus d 4 un million de lecteurs 1 
Voire produit intéres&e peut-être un lecteur J Prenez contact avec nous 1 
G PELLAN - Tel. 99.57 90.37 



BON DE COMMANDE 



Pour tous renseignement* :A 
téléphoner au $9.57.90.37 
entre 9 h et 12 h 30 
exclusivement 



ATTENTION 

Bien inscrire les ARTICLES dans le bonne rubnqua '« pcn étant calcula 



A ad«.*»r à : B RETAGNE EDI T' P R ESSE • La Hate de Pan - 351 70 BRUZ 



CALCULEZ LE COUT : montant de l'article + port = VERITE OES PRIX 



DESIGNATION 


Réf. Qté Prix + Por! Montant 
au n* unitaire 






- 1 






























i 






TOTAL 


Ma blbllothèqy* 
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Envol Posta : 10% 



TOTAL 
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o 

es 
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SeolÀra.Uuiluuu- 



Envol UNIQUEMENT »n rwwnniandétfû F p*r logfdef) 



TOTAL 



r 



Envoi 20 FTiou*ae*7F»n 



forfait 20 F 



TOTAL 



"•S 
-S 
i 



ENVOI PAR AVION : pour DOM-TOMel étranger, 
supplément 20 F de tnrfsit par article. 



TOTAL 

MONTANT GLOBAL 



Je Joins mon règlement chèque bancaire J chèque postal û mandai J Carte Bleue j 



Nom 

N Q - — 



Prénom 



Rue 



Code postal 



Villa - 



N* Carie Bleue 



Date limite de validité 



IMPERAVF 

S\ vous choisissez te paiement 
par Carte Bleue, n'oublie* pas d'indiquer 
te n M de la carte et la date de validité 
ainst que votre signature 



m 



Signature 



Hon de commande 



ANCIENS NUMEROS CPC ET HORS-SERIE 
Attention, r\° 1 à 9. 12, 14, 15. 17, 21, 22 et HS1, 
-CPC 



Un récapitulatif de* article* et des programme» publiée te trouve 
dent le n v 19 pwr le* CPC 1 * 17 et dan* le f>* $0 pour le* 

CPC n* 13 a 29, 



, ... , .-. . ...... ». . : .y.y, : . : .v. : ; : ; : .v, : , : .y, 



CPC n Q 30 Les caractères de contrôle - Astronomie planétaire 
Branchez le Turbo - Anti-erreurs 2 - Traceur tfoscillogrammes - Sauve- 
garde et impression d'écrans sur Minitel - Jeu de dames - CAO 3D - 
Initiation à CP/M. 

CPC n° 31 Amstrad à l'école - La programmation du joystick - Bran- 
chez le Turbo - Création et animation de spntes - Tout sur les fi- 
chiers - Plunel des noms - CAO 3D - Statistiques - Trans-pen 
CPC n° 32 . Représentations graphiques en X-Y - Missive - CAO 3D 

- Traitement de l'image - Billard américain ■ Branchez le Turbo - Création 
et animation de spntes 

CPC n° 33 : L'art de mémonser tes vanables - Missive - Traitement 
de l'image - Billard américain - Introduction à GSX - Animation et 
gestion de spntes - Tout sur les fichiers - CAO sur CPC 
CPC n° 34 : Notions en mémoire - Traitement de l'image - Présidentielles 

- CAO 3D - Introduction à GSX - Tout sur les fichiers - Animation et 
gestion de spntes - Oil Panic 

CPC n° 35 Du 464 au 61 28 - 5" 1/4 j'en veux - Traitement de l'image 

- CAO 30 - Rolling Stones Mélange des couleurs - Conversion 
ASCII binaire - moniteur de disquettes. 

CPC n° 36 : Faites-vous bonne impression ? - Traitement de l'image 

- Banderole - CP/M + sur 464 - Medor - Accélérateur - Satellite ■ 
CAO 3D - Renumérotation des programmes binaires - Compilation 
BASIC/bmaire - Amstettres 

CPC n° 37 : Catalogue détourné - Antalex - Téléchargement - Vidéo 
Amsiettres - Traitement de l'image - DAMS et CP/M - Anti-erreurs - 
Zoomer - CAO 3D - Trameur • Sprinter. 

CPC n° 38 : Dossier ; les fanzines - Perestroïka - Traitement de 
l'image - Digison - CAO 3D. 

DISQUETTES 
• CPC 

1 disquette contient les programmes de 2 n° consécutifs de CPC 



n° 1 
n°2 
n°3 
n*4 
n°5 
n°6 
n e 7 



CPC 1 et 2 
CPC 3 Bt 4 
CPC 5 et 6 
CPC 7 et 8 
CPC 9 et 10 
CPC 1 1 et 12 
CPC 13 et 14 



°B :CPC 15 et 16 
D 9 : CPC 17ot18 
D 10 CPC 19 et 20 
0 1 1 CPC 21 et 22 



n" 12; CPC 23 et 24 
n D 13:CPC 25 et 26 



n° 14 CPC 27 et 28 
n° 15 . CPC 29 et 30 
n° 16 : CPC 31 et 32 
n° 17 CPC 33 et 34 
n° 18 CPC 35 et 36 
n D 19 CPC 37 et 38 



Les disquettes Hors-Sene contiennent les programmes du numéro 
correspondant 

HS 2 Runaway - Case Brique - Dollars & Snaft - ABC - Lectheme 
Mulbply - Refont 2 - Scribe - Masque de saisie. 
HS 3 Les chiffres et les lettres Windows - La momèe invisible - 
Participes - Sectory t - Fer forgé - Géométrie - Etats-Unis. 
HS 4 Edit 2 - France rivière - Boisson assistée par ordinateur - His- 
toire de France - Gaston - Mini Mac - Opération Oméga 



HS 5 Anti-erreurs - Cendrillon - Squelette Super Disc Don Jean 
et Dr Agon - Machine à écrire - Ghost - Mémoire 
HS 6 Flipper - Calcul Mental - Auto-choc - Jaquette - Drapeaux & 
capitales - Nuclear ■ Biorythmes. 

HS 7 Anti-erreurs - Dominos - Départ Oie Trait-Star - Alca - Im- 
pression sui enveloppe - Auto dictée - Manoir Maudit 
HS 8 : Anti-erreurs - Musiques - Mots croisés - Reliefs Mathémati- 
ques - Prêt - Resistor - Division - Le petit tram - Magnetic Pousse- 
Pousse 

HS 9 Anti-erreurs - Turbo Clavier The Intruder - Surface - Le cer- 
veau - Blue-Cards - Coulmélo. 

HS 1 0 Agenda - Titreur - Skyhawk - Packy Volumes - Musica. 
HS 11 : Ulcmor - Mots Codes - Puzzle - Centipéde - Gestion Auto- 
mobile - Chimie. 

HS12 Amsboggle - Energix - Latin Mission Problèmes - Regis- 
tre 

HS 13 Alpha-Strip - Tables de multiplication - Ortho-chiffres - Ams'or- 
gue - Contact - Discover 

• ANCIENS NUMEROS CPC 

□ n° 10. 11. 13, 16, 18, 19. 20, 23,24. 25, 26, 
27.28.29,30.31.32.33.34,35.36.37.38 25 F 



• HORS-SERIE 

□ n'2 

□ n- 3,4,5, 6,8,9. 10,11,12 



13F 
15 F 



• DISQUETTES 

□ n"1, 2, 3, 4 5, 6, 7, 8, 9, 10. 11. 12. 13. 14. 15. 16, 17, 18, 19, 
HS1 HS2, H 3. HS4, HS5 HS6. HS7. HS8, HS9, HS10. HS1 1, HS12 
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sJ non abonné 



□ abonnement disquettes (6) 

Entourez le (ou les) numéro(s) commandé(s) 
Les abonnements disquettes ne sont 

TOTAL A franco port en au» 10 % 



140 F 
600 F 



«i Compilation n° 1 (CPC n* 1 à 4) 
□ Compilation n° 2 (CPC n° 5 à 8) 



80 F 
80 F 



□ Programmes utilitaires sur Amstrad (Nelle édition) 1 10 F _ 

□ Communiquez avec Amstrad (Nelle édition) 
D Bonomo - E Dutertre 

□ L'univers du PCW - PatncK Léon 



□ L'univers du PCW - Patnck Léon 

□ Communiquez avec Amstrad 

TOTAL B : 



150 F 
250 F 

PORT 10%: 



Montant total de la commande (A+B) : 



NOM: 



ville 



DM 



Mera d'écrire en majuscules. O-joint un cnéque Ubeté 4 l'ordre des Editions SORACOM 

Retournez le(s) boHetir«s> ou une photocopte à Editions SORACOM- Le Haie de P$n - 3S170BRUZ 




A TOUTE BERZINGUE CACHE-CACHE 



\i rounnm,vroumm.,. 1 989 an- 
V née de ta Révolution dans 
l'affichage en mode 2 sur CPC Une 
accélération définitive et sans dan- 



Très court mais efficace* 



ger. Un peu d ' assembleur et un grand 
merci à Natale ZAMPIERI de ENSISHEIM 
qui appuie sur le champignon, 
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On a parfais une bonne rai- 
son de vouloir cacher un 
programme à d'éventuels curieux. 
Que le programme soit absolument 
génial et apporte au microcosme in- 
formatlque -l'auteur dirait «au monde 
entier» I- une Innovation capitale ou, 
malheureusement plus souvent, qu'il 
ait été écrit au mépris de toute règle 
de programmation, la nécessité -gé- 
nie ou honte- peut rendre confiden- 
tielle sa présence, 

La magie de deux POKE voisins ren- 
dra Inactifs ies LIST et RUNL POKE 368,0 
et POKE 369,0 composent la clé se- 
crète (ne le dites à personne f). Quant 
au sésame, il consiste à replacer les 
anciennes valeurs attribuées à ces 
adresses. Comment ? Vous avez mo- 
difié ies POKE avant de les lire par 
PEEK ? Eric ROUSSEL de MARIGNIER ne 
vous donnera pas la réponse. Il fallait 
faire attention i* 

a2:INK 0,0: IKK i,24:B0RDEH 0 : 
iïlO,3 r 3p3 t 3:VIHD0Uli,2f^l|h 

280 DRAVR 63fl,0:DF/ ^BAtfft -635 
flfeû,2Û0:MAUS L / 




IMPROPER 
ARGUMENT KAPUT ! 



LES MOYENS 
DU BORD 



Claude Le MOULLEC, auteur 
aussi connu que prolifique, 
souhaiterait voir tordre le cou à l'ap- 
parition du message d'erreur IMPRO- 
PER ARGUMENT sur une ligne SYMBOL 
AFTER. Très bonne Idée s'il en est, ce 
message suscite en effet de nombreu- 
ses réactions étonnées des lecteurs 
d'AMSTAR/CPC d'autant que sa pré- 
sence se signale de manière peu aca- 
démique. 

Le listing en cause présente toujours 
une ligne MEMORY lue par le program- 
me à la suite du SYMBOL AFTER et le 
message d'erreur n'apparaît qu'après 
un deuxième RUN. le premier mes- 
sage, la première exécution du pro- 
gramme, se déroule toujours sans en- 
combre. D'où l'effarement de l'utili- 
sateur. 



Lorsque André EGINARD de 
CASTANET-TOLOSAN désire 
entreprendre quelques modifications 
sur un programme en langage ma- 
chine, il utilise ce petit programme en 
BASIC qui lui permet de se passer d'un 
désassembleur/assembleur. 



Le PRINT ligne de la ligne 40 permet, 
en cas de IMPROPER ARGUMENT, de 
considérer que la ligne erronée est 
L+10. 

André EGINARD, décidément fort gé- 
néreux en cette nouvelle année, of- 
fre aux habitués des erreurs de saisie 
dans les lignes de DATA ces petites 
modifications à apporter à la précé- 
dente modification : 





REjvl detu. 


r.U I » \. » i l Clf-'" 1 


Fut du p 


r uç| 




R£xM 1 on<j 




u prog 






RËM 1 i n~ : 


dr rte H m 


dip prog 




4 0 


canal 


1 i. gne ::: 1 00 






r.o 


HFMORY d- 


•but ••'! 








R jR x -vU:. . 


<*ïk FÏ3 f i. n 


STEF t& 
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tal , I i gne; u 




&0 


FOR j=û 










PRtNT#c ai 




■ ! 5 * i 4 J ) „ . 


'? \ n >» M „ 

* !» 1 fl 


Î.00 


NFXÏ 









Il faut savoir que les caractères redé- 
finis par SYMBOL vont se stocker en 
haut de la RAM et utilisent des routi- 
nes système stockées, elles aussi, dans 
les adresses hautes Lors du premier 
passage, la commande MEMORY 
n'est pas encore lue donc, pas de pro- 
blème. Lorsqu'elle est lue. tout le BASIC 
se trouvant à sa suite subit un blocage , 

Voilà pourquoi le message d'erreur sur- 
vient essentiellement après la saisie des 
listes de programme, lors de la mise 
au point au cours de laquelle on lance 
et relance le programme Au second 
RUN, on plante la machine puisqu'un 
RESET complet n'a pas été effectué. 
MEMORY bloque alors le passage aux 
caractères redéfinis qui ont un besoin 
impérieux de se placer en haut de mé- 
moire RAM. 

Pour éviter ces désagréments, un re- 
mède simple. Puisque MEMORY reste 
active tant qu'une réinitialisation n'a 
pas été effectuée, et qu'il n'est pas 
nécessaire de traiter une seconde fois 
les caractères redéfinis, jouons à 
saute-mouton après le premier lan- 
cement en plaçant un GOTO qui nous 
fera sauter par dessus le SYMBOL AF- 
TER et la liste des caractères redéfi- 
nis. On ne subira plus l'erreur maudite 
et, la mise au point achevée, on ef- 
facera ce GOTO avant d'effectuer 
la sauvegarde du programme. Elé- 
mentaire !• 



Voilà pour le programme de base. 
Canal peut prendre pour valeur 0 pour 
l'écran, 8 pour l'imprimante et 9 pour 
la mémoire de masse, cassette ou dis- 
quette, Si vous utilisez le canal 9. quel- 
ques modifications sont à apporter : 



En ligne 40. ajoutez : IF canal=9 THEN 
OPENOUT «Nom du programme» et en 
ligne 150 :CLOUSEOUT. 
En ligne 55 s=0 

En ligne 95 

3s*fHEXS(PEEK0+j)+65536'(s-»-HEXS(PEEK 
(i+j))>32727 

On remplace la ligne 120 par PRINT 
#canal.HEX$(s,4) 

Pour faire profiter les autres de son 
oeuvre, on ajoutera aux lignes de 
DATA : 

10 MEMORY début-l/s=0:a=début: 
f=flnal:L=100 

20 WHILE a<=f:FOR a=a+15:READ 
a$:k=VAL(«&»+a$):s=s+k+65536" 
(s+k>32767) 

30 IF a<=f THEN POKEa,k 
40 NEXT:PRINTL 

50 READ b$:t=VAL(«8c»+b$):IF tos 
THEN PRINT CHR$(7);»ERREUR LIGNE»,!: 
END ELSEL=L+10:WEND 
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Ajoutera la ligne 10 : RESTORE 100 
Modifier en 40 NEXT PRINT HEXS (a,4);» 
«;HEX$(s.4);L 

Modifier la ligne 50 comme suit : 
READ b$:t=VAL («&»+b$):PR!NT HEXS 
(t+4): 

IF tos THEN PRINT CHR$(7);ERREUR 
LIGNE «;L; 

ENDELSE L=L+10:WEND 

Lors d'une erreur, on obtiendra par 
exemple ces trois lignes : 

A S L T 

88b4 cf45 1140 cf45 

88c4 dlOc 1150 dlOa 

ERREUR LIGNE 1150 

Dans ce cas. après avoir corrigé la ou 
les erreurs, placer dans le chargeur 
de DATA : 

s=cf45 

a=88c4 

1=1150 

RESTORE 1150 

et relancer par GOTO 1 0 et surtout pas 
par RUN. 

Voilà une manière de faire qui évite, 
à la première erreur, d'avoir à repren- 
dre toute la frappe # 



TELECHARGEMENT 



M 



l Daniel DAUBIAN nous si- 
gnale que certains de nos 



VOUS AVEZ DIT 
"BIZARRE..." 



B 



programmes à télécharger les lignes 
de plus de 132 caractères sont scin- 
dées en deux parties, ce qui plante effectuer 
le CPC quand après téléchargement 
on désire récupérer ledit programme 
avec un (LOAD). 



ernard LECERF de REIMS 
nous envoie ce petit test à 




Voici un petit programme appelé 
«TELECHAR.ASO qui permet sans pro- 
blème de résoudre ces fameuses li- 
gnes et ainsi de récupérer les fichiers. 
Son mode d'emploi est simple. Il de- 
mande le nom du fichier en entrée 
et celui de sortie, le reste se fait tout 
seul* 



K> H 'NPUT^lSfUfUBro d- i ®mr ■•<•: dp début. u s } 

yo if j ■ m mm RUN 

m IF '} *2m THEN END 

■I s Fh! X W " Copi ex- pM l :i une [? t •dessous. & ver I a 't. ouche COPY 

ro FR ï NT M pui £ LlftTE?" ' 



<tt'ï LOCATE 1 , ,t 0: PfrTNT' 

- ■ l/omtê l i&B 



! Ou 



1 s CNR* ( j ) 




1100 ' 

110 ! 

120 ' TELE CHAR. ASC - lise a jour 3e 8,12,1988 
130 1 Récupération des pragranaes ASCII télécharges sur 
MINITEL 

140 1 qui coapcrtent des lignes ayant plus de 132 carac 

Leres. 

150 r 

160 1 Ces lignes étant scindées en deux lignes: 

170 r la preniere partie conportant une étiquette (un n 

uiero) 

180 1 la seconde n'en ayant pas. 
190 ' 

200 1 en péchant ainsi la récupération par un LOAD no ma 
t, l'ordinateur 

210 1 indiquant [DIRECT C0HMAND F0UND1 

220 1 Daniel DAUBIAN 40 tm de Fontenay 94300 V1NCENNES 

230 i 

240 > --- 

250 KEY i/PEN 1 j MODE 2: LI ST w +CHft$ ( 13 î 

260 «ODE 2:1NK 0 t 0;iNK 1 ,24: BORDER 0 ;PEN 0 

270 WlND0UIO 1 3 ( 3 ( 3 # 3:tf[HÎ)ÛUtl t 2 1 7â,2 T 12rUIMD0tfl2 1 2,79 ï i 

4 F 24:CLS:CLSI1:CLSI2 

280 DRAW 638,0: DRAW 0,390: DRAW -638,0:DRAtfR 0 f -4O0:D 
RAtfR 0,200:DRAWR 640,0 

290 LOCATEUR, 1:F0R 1 = 1 TD 6 :PS ï NTI 1 T "TELECHAR, ASC 
NEXT 

300 DIH AlflOÛOJ 

310 QN ERROR GOTO 520 

320 L0C ATEI 1 1 25 , 5 : PR I NTI 1 , CHR* (18 ) ; : l NPUTI 1 , "Non du fi 
chier entrée ";NÛKE*:0PEN1N NDHE* 
330 m ERROR GOTO 570 

340 L0CATEI2, 2& T S :PH ÏNTI2 fl CKR* ( 18) ? : ]HPUT#2, "Noh du fie 
hier sortie i ;NDHS*ïOPENOUT NOMS! 



Pour les caractères au-dessus de 127, des des Instructions BASIC), mais pas 
on obtient en ligne 100 les TOKEN (co- tous, . Des surprises vous attendent \m 

-- chargenent des données — 



RC 
SD 
RE 

RF 

RG 
RH 

RJ 

RK 
TA 
RC 

RD 
RE 
RF 
RG 
FB 
HV 

m 

a 

DE 
PG 
FF 

PP 

HC 



350 1 chargenent des données — — >RJ 

360 1 >RK 
370 I = i:WH[LE NGT EDF s LDCATE t i , 70 , 5 sPR I NT* 1 1 kLINE 1HPU >ER 
TI9 t AI(M:] = I + hlfEND 

380 ' >TB 

390 1 traiteïent des données >TC 

400 1 >RE 

410 NBR- 1 : LÛCATEt i 1 25, 5 :PR L MTI 1 , CHR* ( 18 ) ; »[ ESPACE] pour >GH 
lire doucefient" 

420 FOR 1-1 TO NBR:LÛCATEil, 70, BiPRIKTii, I ; " * >QR 

430 2$-r1iO$((al(l+i)) t l,3):lF 2t^" THEN 470 >HP 
440 IF ASC(Z*)<48 QR ASCtZ*ï>57 THEN PR ï NT* 1 , CHR* 1 73 ; :A >RK 
$(l)=A$(l)vA$(l+l):PR]KTI9,At(I)iPRIMTI2 T A$(]):i^I^l:G0 
TO 460 

450 1F ASCfZ*ï>4G OR ASC(Z*K57 THEN PR1NTI9, A*( 1 ï :PRIN')KH 
TI2,A*(L) 

460 1F INKEYU7)=0 THEN FOR TEMPO- 1 T0 1Û00:NEXT >QU 

470 NEXT >EG 

480 1 >TC 

490 CLOSE DUT : CLOSE ï N >RZ 

500 CLS I i : CLSI2 : LQCATE 1 1 « 2B , S s PR ÏMT* i t *FI N DU TRÀNSFER >EX 
T n 

510 END >RK 

520 ' >SH 

530 L0CATE 1 1 , 30 , 8 : PR 1 NTI 1 , CHR* ( 7 ï ; "ERREUR, RECOMMENCEZ" >DE 

540 FOR TEMP0=1 TO 1500: NEXT >VH 

550 L0CATEI i , 25 r 8 : PR I NTI 1 , CHR* (18): RESUME 310 >PH 

560 1 >TB 

570 LOCATE l2 f 30,8:PR]NTI2,CHRI<7);" ERREUR , RECOMMENCEZ 1 >DL 



I 



JI1 



580 FOR TEHP0=1 TO 1500: NEXT 

590 LOCATE 12 , 25 , 8 : PR I NTI 1 , CHR* Ufl ) : RESUHE 330 

600 ' Fin du listing 



>PV 
>RG# 




TITES 
N NONCES 



La plûce réserva* o*va pertes or«nort«*% r*» l^ttée En torviflq^ôiHe, ;&ltet-o pa*se*»» de*s leur ord'é 
d'orm^e Par corrrre. les pe*it« annonce* tofreiues som jy^emonquemem reiet^eï , De même, comme 
il est peu probable qu'il existe de» ganersu* donateur' de motenels ou de logiosU., les petite* 
annonces fanant appel a tes pnilofitropes ne seranf insérées que si lo pface libre: le permet 
Seront refusée* taure* lei annonces vitani d vendre ou échanger des listes ou copia* de logiciels non 
gotonti» ''d'origine", ainsi que loute anno'v »» Intiloni ou piratooe 
En coriMfcquertce» reflëchtsteï hwn avant d'envoyer vas textes Les petites annoncer doi* 
>*©n* imoerat^ement r>ot>. patvefltf *«r lo grille (découpé» ou pho*OcoF»âe| le »eMe étant 
rédigé a rotsor» d ur oorodére par case 
Eil tot-ta fsnn<sno& noa otcompacinee de 



Très urgent 1 Achète extension rnem 64 ko 
ou !28 Ko pour CPC 464 -Tel 33 27 
29 33 - Région Rouennaise si possible 

vends C?C 6128 couleur t DMP 2000 -> AMX 
*S0 jeu? + 1*1*3^ ♦Itvres >evues 4 200 F 
Tél, 4283 22 08 

Cherche programmes d'échec en BASIC (el 
autres jeux de réflexion) - Samy TAIEB - 5 
parc de la Bresle 76 1 30 tvtont-SainbAçnan 

Vend» 6128 CLR « 5*1/4 Vor»* • ioum f 
lect K7 - BO disks * 200 jeu» * H» revues 
efc valeur 14 000 F vendu 7000 F Tél 
44 20 20 62 Ûtsa 

Achète moniteur couleur ou mono poui 
464 - DE MARS Gilles - 63 rue Wilson - 42400 
StChamond Tél 77 22.96 12 

Verris nbrx r euH onQiruwx sur CPC 
Liste coor/B enveloppe timbrée - OUEF Tho- 
mas -831 43 Le Vat 

Vends Amstrad CPC 464 couleur + lecteur 
DDI (sous garanti} + news : Oft shore war 
nur. Bobo. Rdstan 60 disquettes pleines * 
25 cassettes pleine* * bvres + pystïOh 3 000 F 
ou lecteur disquettes DDI seul » 60 desquel- 
les 1800F Tel 423S2Z34 Demander 
Laurent — Paris 

Vends disquettes r au prix exceptionnel de 
28 F lune (Artisoft), possède news Tel 
55 33 39 70 Demander XAVIER 

Vends Amstrad CPC 464 vert 11 jeu* * î 
hiç+}pf***,rtt bon étal le tout 1300F 
Tei 39 90 72 43 Demander DAVID 

vends CPC 464 mono * adapt. pôntel * 75 
lôux t sous garantie maps 89, valeut 3 600 F, 
vendu 2 600 F TéL 48 48 96 41 aprfrs 19 
heures 

Cause double emploi vends C PC 8128 Owetiy 
* mon couleur * 60 jeux * utilitaire* * m» 
nue» + revues 2 900 F Tèl 74 60 16.0$ ou 
74 62 26.20 âpre* 20h00 

JH, cherche pars pouvant nT initier sur prog 
trait de texte/gestion sur PC 1 Si 2 ou équiva- 
lent Tél 94.26.58 60 ~ AubagnevTolon 

Echange jeux longrnauîO news, Amstrad CPC 
464, K7 seulement - FABREQUE Yvan - Rue 
BeatnxdeMongne - 26100 Romans Rôponee 
assurée 

Echange togicteis sur dvsks 3* - Cynlle CA* 
RAYOL-Pont de ïArn 81660 Pomarede 
Tél 63 61 04 46 après I8h30 



Urg. vends CPC 6I28C + drive 5M 4 ,- sou- 
ris ^manette * doubleur * 100 dtsea * ongt* 
naux ♦ DMP 2160 + livres ♦ revues 6 250 F 
CVRIL Tel 49 66 66^6 après 5h30. 

Achète ememion 84 K< faire otfn»s a DELA- 
BRE Michel - Le Pré talour les Ale- 
rtons -54100 PonT à Mousson Tel 
83.81 23,08 

Vends CPC 6 1 28 couleur garanti 1 an , 60 jeux 
* 25 *»vfes . joystick valeur 5 OOÛ F, ven~ 
ou 3 30ÛH Ta! 60 03 24.87 

Vends lecteur 3*1 2 et 5*1/4 720 Ko. 80 pis- 
tes, marche en drtve A et B pour CPC 6128 
1 400 F Tél 88.64 92.17 après I8h00 

Cause double emploi, vends CPC 464 peu 
servi <■ aym vocal + logiciels * tmp docume» 
talon 250ÛF TéJ 44 25 BB07 - GEFÏAHD 

Vends bureau design speoajement conçu pour 
tous les PC, à monter {en Wt) 300 F 
Tel 67 62 6$ 48 après 20hoo 

Vends videapac tbe, télé Incotp. ♦ 2 manet- 
tes + 17 |uux ^ pnse péniel 3 00OF Tél. : 
21 54 50 00 week-end -Oemander JEAN 
MARC A 20K00 

Vends logiciels disk CPC, liste contre enve- 
loppe timbrée, rapide et sérieux CHARRIER 
P - Bussiéies - 63260 Aigueperse, 



Vends Amstrad 6V28 monochrome + manette 
> logiciel* DBase II. Multiplan avec manuels 
3 200 F Tél : 33.59 26.31 HR 

Venais ongtnau* aisK 40 F * tynthe PSS270 
Vameha 900 Fr PACALET Stéphane - 25 
Ch de fa Barre - 38260 La Côte Si André 
74 20 29 39 

Vends CPC 6128 très bon état avec manuel . 
3200 F Demander Réots au 66.97,83 67 après 
>7h 

Recherche interface TV pour Amsirad CPC 
Tél après 20 n 42 08 62 53 la semame 

Economisez vos rubans d'imprimante. Pour 
50 F je voue envoie de quoi impnmer 500 
pages de listings format 2U29 7 Daniel 
DAU&tAN - 40 rue de Fonlenay - 94300 



Vende CPC 464 mono * 30 jet» dont 
conspiration et «la choee*- joystick en prime 
le tour 1300 f Tel après 19 h à Grégoire au 
48,63, 92 80 - 94210 La Varenne 

Vends CPC 6128 coul (garantie valable 6 
moi») * 17 0K + joystick 3500 F Tél 
84 70 60 3* BRALET 0a vt d Week-end ou 
T8h30 



CPC 61 2fi cherche logk:tei T>m Animator pour 
échange Tél 53 82 21 30 le week-end 
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LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Amman, ras PA stronl mses sur le serveur avant la parution tu journal 
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Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2.20 F à : 
SORACOM, U Haie de Pan - 351 70 BRUZ 
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Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 
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Cherche correspondants sur PCW pour échan- 
ges divers - BAUDRILLARD Laurent - 1 7 rue 
de la République - 45390 Puiseaux 

Vends CPC 464 * drive j 70 disks t 33 K7 * 
revues f bouquin BASIC/Assernbleur t nbfeux 
♦eux, tbe Tôl : 55.68.92.82- THIERRY après 
18h00 

Vends Amstrad CPC 464 couleur en excel- 
lent état * manuel 4 nombreux jeux, possède 
(Platoon, Gryzor ) : 2 300 F Tôl. 
21 66.97 04 

Echange news sur 6128 -Claude MELE- 
DO - 8 rue Antoine Lavoisier - 79000 Niort. 
Réponse assurée 

Vends jeux Amstrad K7C copie) 20 F Tel 
39 65.50 25 le mercredi de 9h30 à 15h30 

Vends M06 + pystick + K7 de jeu * crayon 
optique * pnse péritel Tél 84 40 18 91 heure 
repas 

Stop affaire ! Vends en D7 pour 6 1 28 Best 
of Elite 2, Paper boy, Bomb|ack 2 ) 80 F 
Tél 39 78 87 62. Demander Pascal 

Vends Amstrad 664 monochrome * joystick 
avec livre et disquette CPM 1 500 F Tél. : 
39 60 59 26 après 19h00 

Vends disk 3" Renegade, Discology pour 
liste - BILLEAUD Anthony - Lot de la Mmgot- 
tiere - 79360 Beauvoir-sur-Niort. 

Vends CPC 6128 cou! neuf * joystick + nbx 
jeux * utilitaires * 30 revues, le tout 3 000 F 
Tél 48 26 04 98 -SERGE 

Vends Amstrad 464 * joystick 13 revues * 
200 jeux * bidouilles ♦ manuel, le tout 1 990 F 
Tôl 40 97.70.65 week-end 

Vends disk pour CPCP cause achat PC 1 640, 
bas prix Liste contre timbre - MOUASSEH 
Robert- 132 La Piazza - 93160 Noisy-ie- 
Grand 

Vends CPC 464 mono * DDI1 (80 disks) * 
20 K7 4 SSA1 Mirage ima 4 3 livres + emb. 
et notice d'origine 2 990 F. Demander Etien- 
ne Tél 38 39 95.32 

Echange news sur 6128 1943, Fireand For- 
get, Psychosordier - Olivier SIMON - 17 rue 
de Mont Bron - 16000 Angouléme 

Vends 26 jeux K7 originaux 700 F (Valeur 
800 F) ou échange contre DD1 - G. DECMAN- 
GY- 12 rue Jeanne d'Arc - 07700 Bovrg Saint 
Andeol 

Vends CPC 6128 couleur 4 pysiick 1 toi 
cassette 4 jeux 4 revues, le tout 3 000 F Tel 
67 70 75 89 après 18h00 

Vends jeux originaux pour CPC 61 28 : Arcade 
action, Les géants de l'arcade, Amst gold hits3 
300 F Tél 99,00.67 75 Demander Gael 



Vends Amstrad CPC 464 couleur * synthé 
vocal 4 nombreux jeux et utilitaires 4 livres, 
le tout bon état 2 500 F Tôl. 51 32 74 99 

Vends CPC 664 CPM 4 DR logo 4 jeux * trait 
texte 4 imprimante Centronics GLP 4 papier, 
tbe : 3 500 F Tél 42 62 68 38 - JACQUES 

Echange jeux sur PC Ex Gryzor Mach3, 
TEST drive, Crazy cars Envoyer liste GAY 
Gl Olivier -36- rue des Graviers 3110 Ros- 
ny 

Vends onginaux pour 6128 Target Renegade, 
The Vindicator, Street Fighter 69 F l un. Tôl . 
44 48 39 95 Demander HENNETON Ronan 

Vends Amstrad CPC 464 monochrome 4 100 
jeux 4 2 joysticks ^ programmes + livre le 
tout 1 800 F Tél. 35 81 49 89 après 16h00 

Vends 464 couleur tbe * housses 4 2 manet- 
tes * crayon optique ♦ livres 4 150 jeux et 
copieurs, le tout en excellent état 2 790 F 
Tél 60 29 97 55 

Vends Amstrad K7 couleur 4 50 jeux Ras- 
tan, The Vindicator, etc ) 4 1 manette (TAC 
5) 2 500 F. Tél 44 24 31 15 

Vends matériel pour CPC 6128, à bas pnx, 
Liste contre timbre FAVERGE AT J-C - Route 
de Lyon Vimines - 73160 Cogmn. 

Vends ou échange kit de téléchargement CPC 
disk (cause double emploi) 70 F port com- 
pris Tél 49 35 04 1 1 après 17h45. BARA- 
TANCE F - Rue du port, le vanneau - 79270 
Frontenay R-R 

Vends K7, |eux orjgi jamais servis n nooees 
fies marq., Amstrad, Thomson Commodore 
50 F la cassette possède comp , prix coffrets 
310F, vendu 150 F - VINCK Yohan Che- 
min des Meniers Tél : 30 40 94 10 - 95550 
Bessancourt 



GAGNER AU LOTO 

un rêve qui peut devenir 
réalité avec 

LOTO - MATIC 

le programme qui vous révèle 
tout ce que vous devez savoir 
pour 

■ trouver facilement les numéros 
qui ont le plus de chance de sortir 

• etabbr scientifiquement 
les grilles les plus performantes 

grâce aux tests du Lotoscope 

• contrôler sans peine 
les résultats de vos jeux 
Editions écran et imprimante 

Documentation détaillée 

* CADEAU contre 4 timbres 
INFORMATIC Applications 

B.P 78 - 67800 BI5CHHEIM 
Tél.88.3B 58 85 



Photocomposition SORACOM - Photogravure SCANN-OUEST 
Impression PARADOXE - Distribution NMPP - Dépôt légal à parution 

Imprime en Italie 
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35 F 



....... 185 F 
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Prénom 



Adresse _ 



Date 



Signature . 



Merci d'écrire en majuscules. 

Bulletin à retourner à l'ordre de Editions SORaCOM. 





AMSTAR fusionne avec CPC ; ainsi, vous aurez chaque mois 
une revue de plus de 120 pages pour votre ordinateur 
préféré. 



z 



Port : DOM TOM + étranger : envoi par avion ; + 120 F, 

Ce bulletin d'abonnement est pris en compte à parur du 26 septembre Tout autre bulletin sera automatiquement refusé 



LES ABONNEMENTS NE SONT PAS RETROACTIFS 



Pour les étrangers Te règlement se fait soit : 

• par eurochèque (numéro de carte inscrit au dos) 

• Par mandat international 

• par virement CCP 794 17 V Rennes 

Cl-joint un chèque libellé à l'ordre de : Editions SORACOM - La Haie do Pan -35170 Bruz 




Thunder blade 



Les hélicoptères ont un charme in- 
déniable auprès du peuple en dé- 
lire. Les séries télévisées à succès em- 
ploient souvent les zoulis appareils mi- 
roitants de technologie avançée auto- 
risant des performances supérieures à 
celles du plus puissant chasseur exis- 
tant. Le seul regret que l'on puisse avoir 
c'est de ne pouvoir piloter ces appareils 
merveilleux. Et puis Monsieur Sega il 
a eu l'idée de concevoir un jeu d'arcade 
qui porterait le nom de Thunder Blade. 
Et le jeu a très bien marché (compre- 
nez, il a rapporté beaucoup de sous). 




Alors Monsieur US Gold s'est dit : Tiens 
si on faisait la même chose sur les mi- 
cros. Allez zou, on colle des program- 
meurs dessus et on lance le produit avec 
une belle jaquette et tout. Bon mainte- 
nant qu'on a la boite entre les mains 
(Tout le monde ne peut avoir une pré- 
version) il faut bien essayer le logiciel. 
Figurez-vous qu'un dictateur s'est en- 
tiché de votre beau pays au point de 
vouloir le recouvrir de kaki. Vous ne 
supportez pas que l'on piétine vos pe- 
louses alors vous saisissez le manche 
de votre hélico et c'est parti dans un 
bruit de locomotive à vapeur. Ah oui 
parce que votre appareil n'est pas vrai- 
ment furtif : il exprime même sa bonne 
humeur en pétaradant sur le rythme 
obsédant de l'Orient-Express ; la pre- 
mière partie se déroule au milieu de 
grattes-ciel. Vous voletez de ci de là en 
tirant en permanence. Le tir de votre 



mitrailleuse plus les (rares) missiles, plus 
le déplacement de l'hélico, plus le scrol- 
ling du décor, plus la perspective des 
immeubles, cela fait beaucoup pour le 
pauvre Z80 qui ne sait plus où donner 
de l'octet. Résultat le jeu est saccadé, 
très saccadé (pour un peu on se croi- 
rait aux commandes d'Outrun). Si vous 
sortez de la zone, l'hélicoptère com- 
mence à accélérer mais nous sommes 
déjà à la fin de l'étape. On passe alors 
à une autre perspective, toute aussi 
saccadée que la précédente. C'est à ce 
niveau que l'on aperçoit les choses. 
Comment vous expliquer : cela ressem- 
ble d'abord à des rochers puis en ap- 
prochant on distingue mieux les con- 
tours et l'on peut procéder par élimi- 
nation en regardant la notice : ce n'est 
pas un avion, ni un hélico puisque ça 
n'a pas l'air de voler ; ce ne peut être 
un bateau : il n'y a pas d'eau en des- 
sous. Conclusion : c'est certainement un 
tank. Gagné ! On continue à slalomer 
entre les immeubles en tenant le joys- 
tick d'une main ( l'autre est occupée à 
clore la bouche qui baille). On est arri- 
vé presque à la fin de la zone, norma- 
lement un essaim d'avions à réaction 
doit passer devant vous. Mais c'est un 
pauvre solitaire qui vient de se faufiler 
devant. Il vous fait tellement pitié que 
vous n'osez même pas l'abattre. Der- 
nière phase : le super engin de la fin de 
chaque étape. C'est le seul moment où 
l'on s'amuse un peu. Dans la première 
zone c'est un bateau qu'il faut priver 
de ces tourelles. La suivante vous op- 
pose à un gigantesque tank, la troisième 
à un avion monstrueux et enfin c'est la 
forteresse finale. Je ne pourrais pas vous 
dire grand-chose sur cette dernière : je 
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n'ai pas eu le temps de l'observer : j'ai 
tiré sur deux, trois trucs qui me sem- 
blaient mobiles et le jeu s'est arrêté, je 
vous passe les étapes intermédiaires 
entre chaque "challenge" car elles se 
disputent l'Oscar de l'inintérêt. Je pense 
particulièrement à l'étape de la rivière 
où les bateaux resemblent à des allu- 
mettes et où malgré un fond uniformé- 
ment bleu, le jeu est toujours aussi sac- 
cadé. Quant à l'étape de la raffinerie, 
comme ils disent dans la notice, il suf- 
fit de reprendre la première zone, de 
lui ajouter une deuxième route. Même 
topo pour l' avant-dernière étape qui 
colorie les immeubles en rouge. 

Edité par: US Gold 
Prix indicatif : K7, 99 F 
DK, 149 F 




" Blinder Hlmto ~ 



Notre avis : 



Thunder Blade est un beau titre, mais 
ce n'est pas une bonne adaptation 
sur Amstrad. Malgré tout cela reste 
plus jouable qu'Out Run (qui reste 
la référence en matière de jeux ra- 
tés sur CPC). Enfin si vous tenez 
absolument à avoir une disquette 
portant la mention Thunder Blade, 
vous êtes à 1 00 % libre !!.. 

OOOO 




Le monde de Krynn est en danger : le chaos s'est installé après 
que les hommes aient abandonné les anciens Dieux. Pour re- 
trouver un certain équilibre, un groupe d'aventuriers a décidé de 
se lancer à la quête des disques de Mishakal. Ceux-ci (les disques 
pas les aventuriers) sont cachés au fond des ruines de Xak Tsa- 
roth et gardés par le féroce dragon noir Khisanth. J'espère que 
vous avez retenu les noms parce que je ne vais pas les répéter à 
chaque fois. C'est vrai, quoi dans ces satanés jeux il y a toujours 
plein de noms à la noix, qu'il est très difficile de retenir. Bref le 
groupe en question s'appelle les Compagnons de la Lance et de- 
vra affronter maints dangers avant de découvrir les disques et de 
pouvoir se prévaloir du titre de «Héros». Donc déjà il y a publici- 
té mensongère puisqu'en fait de héros vous ne disposez que d'ap- 
prentis. Comment voulez-vous que l'on joue correctement dans 
ces conditions ? 

Enfin je vais tout de même vous les présenter. «Avancez sur la 
scène bande de minables !». Voici d'abord le chef (quelle pitié). 
On l'appelle Tanis mais son vrai nom est Tanthalas, aussi habile 
au maniement de l'épée qu'à celui de la chopine. Quand il n'est 
pas bourré, il est capable de castrer une mouche mâle à 150 mè- 
tres avec son arc et ses flèches. Autre rigolo de la bande : Cara- 
mon. A peu près aussi comique que Michel Sardou racontant celle 
du fou qui repeint son plafond, il excelle dans l'art de l'escrime 
(il est d'ailleurs licencié ès crime) malgré son caractère de cochon. 
Mis à part l'entretien de son armure, il est également chargé de 
surveiller son frère jumeau, le fada, que les autres compagnons 
appellent Hugolin en référence à une mystérieuse divinité. 



Aventure/Arcade 






Mais en fait le vrai prénom du couillon est 
Raistlin. Celui-ci se prend pour un grand sorcier mais 
pour l'instant sa magie est limitée à «Milles trucs et 
tours», boîte éducative offerte par son frère lors des 
dernières fêtes de Myrthô. 
Sturm Brightblade est le chevalier de service, 
sa force et son courage n'égalent que sa naïveté : 
il n'a pas encore remarqué les cornes qui ornent son 
casque et qui devraient l'inciter à se poser des 
questions sur la fidélité de sa femme. A part 
cela c'est un bon compagnon, peut-être un peu 
juste lorsqu'il s'agit de découvrir les pièges cachés. 
Goldmoon est le seul élément féminin du groupe, elle 
est surnommée Samantha à cause de la grosse paire 
de tresses qui égayent sa chevelure de miel. Elle est 
chaperonnée par son petit copain (non, pas Sida) et 
par un bâton muni d'un cristal bleu et 
accessoirement de pouvoirs magiques. 
Tiens puisque l'on parle du petit copain, voici Riverwind. Avec un nom 
pareil (la rivière du vent), on pense souvent que ses moeurs ne sont 
pas situées dans la moyenne (ah si, Sida). D'ailleurs ses boucles 
d'oreilles et son sac en main en croco lui ont valu le surnom 

de : «la folle». 

Les deux derniers compagnons pourraient constituer un 
personnage entier, par la taille en tous cas. Car ils sont tous les 
deux assez près du sol, ce qui n'est pas un défaut en soi mais 
cela prête souvent à rire. Le premier n'est autre que le célèbre 
Tasslehoff Burrfoot, nom célébrissimement inconnu parmi 
les passionés de jeu informatique. Ce personnage est menteur, 
voleur, parfois lâche. On se demande même pourquoi les auteurs 
ont osé inclure un tel individu dans une équipe censée représenter 
la vertu et la bravoure. Enfin chaque groupe a sa brebis galeuse 
(exemple : Francis Lalanne parmi l'ensemble des chanteurs français). 
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Le nain Flint Fireforge compense sa petite taille par son énorme 
hache qui! sait si bien manier. C'est un compagnon de table agréa- 
ble mais qui ne tient pas l'alcool. Si bien que les compagnons sont 
souvent obligés de le porter et de supporter ses blagues belges et 
ses chansons paillardes. 

C'est donc avec cette fine équipe que vous devez investir les rui- 
nes, tuer les monstres, ramasser les trésors, se débarrasser du dragon 
Knisanth et revenir avec les disques sacrés ( à noter que ces dis- 
ques sont les 33 tours live de Chantai Goya enregistrés pendant 
la période Acid-Funk-Neo-Destroy de la chanteuse) afin que les 
Dieux les utilisent sur la chaine Hi-Fi Cosmique. Ceci aura pour 
effet de calmer le peuple. Les choses sérieuses commencent : après 
s'être essuyés les pieds sur le paillasson des ruines, armes à la 
main, les compagnons s'engagèrent dans les lieux obscurs comme 
un discours de Rocard. Rîverwind s'écria : «Mais c'est chou ici ! 
On dirait une boîte de Cazerk où j'allais dans le temps avec les 
copines !». Goldmoon liai jeta un regard furibond, «Oh ben, si on 
peut plus rigoler maintenant. Je boude na!», répliqua Rîverwind. 
«Silence, ordonna Tanis, je crois percevoir des bruits de pas dans 
ce couloir». En effet une série d'ennemis visqueux se jette sur nos 
héros, Mais revenons un peu à nos préoccupations informatiques 
car la représentation à l'écran mérite quelques explications ; un 
seul personnage parmi les 8 disponibles est présent à l'écran. 11 
est vu de profil ce qui est avantageux pour le personnage fémi- 
nin car cette représentation met en valeur les deux attributs de la 
guerrière : son courage et sa maîtrise du bâton magique, 



Tous les personnages possèdent des points dans diverses caractéristiques : Force, intelligence, sagesse, 
dextérité, constitution, charisme, point d'impact, classe d'armure, Ces points déterminent la personnali- 
té du compagnon et son aptitude à se défendre ou encaisser des coups. Un menu est accessible pendant 
le jeu afin de ramasser les objets qui traînent sur le sol, d'utiliser les armes ainsi que de lancer des sorts. 
Cependant les sorts ne sont pas des armes efficaces entre des mains expérimentées. Les fioles, les parche 
mûrs sont à manier avec précautions et doivent être confiés aux 
mains tremblantes d'Hugolm le magicien. En effet, si les objets 
se révélaient maléfiques ou mortels il est préférable que ce soit le 
fada qui prenne plutôt qu'un autre. L'autre partie principale 
concerne le mode combat, fl se pratique de deux manières : 
en rapproché ou bien à distance. Les armes de jet 
(lances, flèches, pierres, pavés, boîtes de conserve, 
cornes de brume...), sont activées dès la rencontre avec 
l'adversaire. Si les protagonistes se rapprochent c'est le 
mode combat en direct, en public. Alors là je ne vous 
raconte pas le massacre : en général si on prend pas 
l'initiative, les points dévie en prennent un coup. Bon 
j'ai pas que ça à faire, les héros ou les compagnons vont 
certainement trouver les disques sans mon aide. Je laisse 
donc cette triste bande à son triste sort. 
Edité par : US GOLD - Prix indicatif : JvX. 

Notre avis : 

Heroes of the lança n'est pas un jeu d'aventure, ce n'est pas non plus un 
jeu d'arcade ni un jeu de rôle, Afors qu'est-ce? Eh bien il suffit de lire ce 
qui est indiqué en dessous du titre pour avoir la réponse. Les 
graphismes ne cassent pas grand chose et les animations 
sont parfois déroutantes (le saut après la mort de l'ennemi). 
Les amateurs de jeux de rôle ne devraient pas être 
passionnés : on est loin de leur univers habituel. Quand 
aux autres, il leur faudra de l'imagination pour se croire 
réellement dans les ruines de Xak Tsaroth (qui sont part 
ailleurs très belles si l'on en croit le guide Michelin). 
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Ce logiciel a pour base une douloureuse histoire où les 
enfants sont encore les malheureuses victimes ; en effet, 
l'horrible Ryu Ken Oh a capturé tous les enfants des villages 
environnants dans un seul but : leur faire un lavage de cer- 
veau afin de les transformer en soldats et d'obtenir ainsi une 
armée qui servirait tous ses desseins, 

Heureusement, vous êtes là, maître dans le maniement de tous 
les arts martiaux et le monstre, tout Ryu machin qu'il soit, va 
avoir, croyez-moi, du fil à retordre. D'ailleurs, il n'est pas bien 
valeureux car il ne trouve pas d'autre moyen que d'envoyer 
toute une horde de samouraïs à sa solde qui ont un seul ordre 
de mission : vous anéantir jusqu'à avoir brisé jusqu'au plus 
petit dt- vos os L.. Tout commence par 
un affrontement avec de petits «courts sur 
pattes» qui sont armés de sabres près- 
qu'aussi grands qu'eux. Si vous voulez 
mon avis, point n'est besoin de vouloir 
absolument tous les éliminer avec la ha- 
che qui est en votre possession au début. 
11 suffit donc d'anéantir les plus agressifs 
et de se rapprocher ainsi de la sortie du 1er 
niveau, sans oublier que vous avez la possi- 
bilité en frappant 3 fois sur les lampions jau- 
nes de dévoiler de nouvelles armes qui seront 
plus pratiques pour la suite... 



Le second niveau vous met en face d'un adver- 
saire qui, cette fois, a largement le double de votre 
taille, un vrai colosse, quoi ! Et il résiste, en plus ! 
En effet, il ne faut pas moins de 7 coups succes- 
sifs portés sur ce géant pour le voir s'écrouler et 
s'effacer. Mais faites très, très attention : vous 
vous rapprochez un peu trop de lui et hop ! 
il vous soulève... et vous aplatit comme 
une crêpe ! Aussi pour le toucher «à dis- 
tance», mieux vaut s'être procure une 
masse d'arme qui vous permet d'avoir du 
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recul. Après avoir monté puis descendu des 
escaliers permettant d'éviter de grandes colon- 
nes intraversables et terrassé 3 monstres, vous 
passez à la 3ème partie qui va vous faire tour- 
ner en boule ! Vous n'êtes pas confronté à des 
humains mais c'est tout aussi meurtrier. En ef- 
fet, vous devez détruire ou éviter toute une sé- 
rie de rondins qui roulent inexorablement et qui 
sont preneurs d'énergie... Mais comme vous 
pouvez vous l'imaginer, tout ceci ne représente 
qu'un petit hors-d'œuvre face aux multiples 
épreuves qui vous attendent : il y aura un nou- 
veau monstre rampant, un long couloir à tra- 
verser avec des samouraïs dans tous les coins, 
une cheminée où l'ascension est lente et par- 
fois pénible, puis ce sont les dalles qui se déro- 
bent sous vos pieds et bien d'autres surprise 
encore. . . 
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MATERIEL ET LOGICIELS EN FRANÇAIS POUR 
AMSTRAD/SCHNEIDER 464/664/6128 A DES PRIX 
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PUBLICATION ASSISTEE PAR ORDINATEUR POUR CPC 6128 

(Les CPC 464*001/664 nécessitent une extension mémoire DK Ttonics 64K) 

OXFORD P.A.O. 

lUn FArVTASTlQUE progioi* tn FRANÇAIS pour c*ee<- facilement vos mises en page 

• La disquette T comorend 350 Koctets de programmes fichiers, proies, cônes, mot'ts fcgures gôomafrKïues borciKes, 
26 tome* de canariens, etc aisément redéfinissais 
Ote tacifemew vos documenta tomes, dessins tcône$ etc 
Integmj lexte vos co«*e$ d écran personnniies. etc à vos document* 
Edition copie et mouvement de blocs de travail entiers 
Edition el création de caractères, motifs, dessins, etc à un demi pi«ei près 
Zoom effets m»ro«r. vïûgo inverse, tête en bas etc. 

CompatiDle avec SOUHIS Siren iet AMXt. manettes ou clavier et avec imprimantes matricielles AMSTRAD isaut DMP1). EPSON et compatibles, 
et de type IBM. 

Copies impnmees multiples, échelle à 100 Qfc à 50 4*. à 25 

Nombreuses possibilités ae i impression lege/e rapide a l'impression de D f ecision "une aiguilU 3 en très hautp résolution 
Entièrement en kflftÇBM Manuel complei très doaillé en français Enfantin à utiliser 

OXFORD P.A.O. sur disquette 3' pour CPC 6128 a r r\ A A m 

(ou 464^0D1«64 e^ec 12BK) ne vaut que £9UjUv rr porl compris 

(P our eacpédmon hois Europe ajouter 10 FF SVP) _ 

SOURIS ^ boytaft) (00 m****) AMX complète a^e GAI OXFORD, progiciel dexplofiauon de 
disquette en Français (dise 3"). 

la SOURIS pour CPC 464/664/612B 
est disponible et ne vaut que 

(Pour expédition hors Europe ajouter 30 FF SVP 

OFFRE PROMO : 

SOURIS a vec GAI OXFORD + OXFORO P.A.O . von enjessus) 

TRANSFERTS CASSETTE DISQUETTE 

NEMESIS EXPRESS 

Hébreu; propriétaire d'un lecteur de dsouenesv averz-vous un ou deux probuèit* 
votre collection de cassettes sur des disquettes > 
Ne vous tape? plus la léte contre •=< ^ Lr : D'abord ça tait mal et pus ça peut réveiller les voisins Procurez-vous NEMESIS EXPRESS... 
NEMESIS EXPRESS comprend 95 programmes utilitaires sur les deu* laces d une disquette I 
NEMESIS EXPRESS possède un ren.tieur" automatique qui vous indiquera la meilleure façon de transférer vos cassettes 
NEMESIS EXPRESS est le plus puissant logiciel de transiert K7/DISC en Grande-Bretagne 
NEMESIS EXPRESS est universel. Il transfère les cassettes nouvelles, récentes ou même anciennes ! 

NEMESIS EXPRESS oour 464/664/6128 est disponible en version française H est accompagne d'un manuel complet et extrêmement détaille 

HEMESIS EXPRESS (Disc 3 *) en français ne vaut que 200.00 FF 

{Emoi avion hors Eurooe « K) FF SVP) 
Rajoute* 3 0 FF se nous joindrons les détai ls de 



520,00 FF port compris avec GAI OXFORD gratuit 

700,00 F F porteomp,, ♦ 40 FF) 



ogiciei de transfert universel 

iuver un logiciel de transfert etfraor dinatre pour archiver 
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dessus sont en stock et disponibles EXCLUSIVEMENT en vente pat correspondance 
chez DUCHET COMPUTERS Ils ne sont pas en vente dans les rageons. 

Envoyez vile votre commande ien français»! a 

DUCHET COMPUTERS 

51 Saint-George Road CHEPSTOW NP6 5LA 
ANGLETERRE Tel * 44 - 291 625 780 
ENVOI IMMEDIAT LE JOUR MEME PAR AVION dans ie monde entier 
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et 6*0 d» wlKMé. mm n'efwoyez pas «are c.v Jf? 

S» vous êtes presse, passez yotffTommande pa- lèrtprwne EN PARLANT EN FRANÇAIS ' 
Téléphone* à Caroline, Jean-RVene ou Dtdte» au i-ndtcaM international) - 44 291 625 780 de 6 n à " 

Nous acceptons les commandes par téléphone avec cartes ae crédit 



MIRAGE IMAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES ! 



RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 
100 % DES PROGRAMMES 

LE MIRAGE IMAGER TURBO 
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Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 
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L'heure est grave ! Nous venons de découvrir que le 
Professeur Mack Adam, émincnt savant de notre na- 
tion, est en fait un traitre du plus beau spécimen et qu'il a 
travaillé en collaboration avec nos ennemis jurés. Il ne vous 
reste plus qu'à profiter de l'absence momentanée du Pro- 
fesseur pour pénétrer dans sa maison et trouver les pré- 
cieux plans qu'il faudra absolument détruire pour mener 
à bien votre mission. 

Dès le début, vous vous heurtez lamentablement à une 
porte close que je ne vous conseille pas de franchir 
tout de suite car, comme vous le savez parfaitement, 
une porte peut très bien cacher un gorille. Alors, 
prenez le temps d'explorer les alentours, de ramas- 
ser ce qui traîne, une barre par exemple, quitte à 
l'utiliser pour pénétrer de force dans la maison. Une 
fois à l'intérieur, l'exploration des différentes piè- 
ces commence ; n'hésitez pas à être foui- 
neur, un conseil cependant, dans le 

bureau, évitez le tiroir du haut, il 

est un peu trop piquant !... Vos 
fouilles vous permettant de ré- 
cupérer de menus objets comme 
un révolver ou une lampe, vous 
avez alors des arguments de 
poids pour affronter le 
gardien des lieux. Une 
i \ fois que vous l'avez dé- 

finitivement fait sortir 
^VV* 1 de l'histoire, vous 

avez toute liberté 
pour vous rendre 
dans la cuisine pren- 
dre la bouteille de gnole 
(attention, interdiction de 
la boire, non mais, on n'est pas 
dans un lieu de dépravation ici !), 
vous débarasser des rats qui sont dans 
la pièce au-dessus du sous-sol et 
trouver les éléments nécessaires à 
l'inspection de «la pièce secrète» qui 
est bien sûr le labo du Prof ! . . . Mais 
où sont donc ces fichus plans? 
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Mois je sais mais je ne vous le dirai pas... 
Avouez que ce serait quand môme trop 
facile ! Un dernier petit conseil quand 
même : lorsque votre mission est termi- 
née, à mon avis, vous n'avez pas intérêt 
à traîner dans le secteur, aussi je vous 
suggère vivement de téléphoner à votre 
chef, cela pourra s'avérer très utile. 
Maintenant que vous connaissez l'histoire, 
voyons un peu le côté technique : l'écran 
se divise en trois parties : en haut à gauche, 
une fenêtre montrant le lieu où vous vous 
trouvez, en bas à gauche les possibilités 
d'action qui vous sont offertes sous forme 
d'ordres tous faits et en bas à droite un 
plan en 3D de la maison du Professeur. 
D'ailleurs, il est possible d'obtenir ce plan 
en 2D... Avec ces trois éléments affichés 
en permanence à l'écran, à vous d'être 
suffisamment intuitif et logique pour 
parvenir sans encombre au bout de 
l'aventure. 

Edité par : Loriciels 
Prix indicatif : K7, 149 F 
DK, 199 F 
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Notre avis : 



A notre avis, les chevronnés de 
l'aventure ne trouveront pas leur 
compte avec Secret Défense ; par 
contre, les débutants pourront faire 
leurs premiers pas. Si les graphismes 
sont corrects, il faut noter 3 détails 
gênants : toute action est interrompue 
pendant le défilement du message pour 
chaque écran (énervant !), les ordres 
pré-établis sont des contraintes et, 
enfin, il n'y a pas de sauvegarde 
possible en cours de jeu. 

OOOO i^teo 
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l Le dessin animé de Walt Disney a 
^ rendu célèbre le personnage de Pe- 
ter Pan inventé il y a longtemps par Sir 
James Barrie. Il ne restait plus qu'à réa- 
liser le logiciel. Ceci est maintenant fait, 
H s'agit d'un logiciel éducatif destiné aux 
enfants de 4 à 3 ans. L'histoire n'est pas 
incluse dans le logiciel, charge aux pa- 
rents de se transformer en conteurs et 
de relatera (''enfant les aventures des dif- 
férents personnages : Peler Pan, Wen- 
dy, John, Michaël, la fée Clochette, le 
capitaine Crochet» 

Au départ, il faut choisir la vitesse du 
jeu symbolisée par une tortue, un lapin 
ou un oiseau. L'action commence dans 
la chambre de Wendy, la petite londo- 
nienne: Peter Pan a perdu son ombre 
et il faut la retrouver en cliquant sur les 
objets qui ornent la chambre. Après avoir 
trouvé l'ombre malicieuse, Peter em- 
mène les 3 bambins sur une île mer- 
veilleuse pleine d'enfants abandonnés. 
Le moyen de transport utilisé est le nuage 
non polluant seul moyen d'accès à ce 
pays fantastique. L'écran offre donc le 
survol nocturne de Londres, direction 
l'île fantastique. Cette dernière ne tarde 
pas à apparaître, pleine de verdure, de 
cailloux et de rochers. 

Bon, mais maintenant, il faut passer par 
cinq étapes qui sont des moments im- 
portants du conte. A chacune des éta- 
pes correspond une petite animation sur 
laquelle il faut cliquer pour participer. 
La première épreuve se déroule dans un 
labyrinthe assez simplifié. Peter se 
trouve à bord d'un canot et doit ramas- 
ser les plumes déposées par la fille du 
chef indien. Il est ralenti par les pirates 
qui rôdent dans le coin et qu'il faut ab- 
solument éviter. Mais heureusement la 
fée Clochette peut redonner la vie à Peter 
20 fois de suite au cas où il serait tou- 
ché par un de ces bandits, 

Après avoir réussi cette épreuve, il faut 
en passer une autre qui ressemble beau- 
coup à la précédente puisqu'elle propose 
un labyrinthe pour décor. Cette fois-ci 
c'est Wendy qui est la bénéficiaire du 
jeu : Peter Fan doit composer un bou- 



quet en ramassant les fleurs qui parsè- 
ment le chemin. Là aussi, les pirates 
veillent et Peter ne devra sa survie qu'à 
sa rapidité et à la fée Clochette. 
Sur cette île étrange, il y a aussi des si- 
rènes. Ces personnages mi- femme s, mi- 
poissons ont envoûté notre héros. Il doit 
rejoindre Wendy pour se soustraire au 
maléfice. Il doit désigner chacune des 
sirènes pour progresser en sautant sur 
les cailloux affleurant à la surface de la 
rivière. Certaines sont bien cachées et 
il faudra bien observer le décor pour les 
dénicher. 

Peter a maintenant rejoint Wendy et il 
propose au joueur de découvrir son re- 
père secret parmi le paysage buccoli que. 
Le curseur peut se poser sur n'importe 
quelle partie de l'écran et l'appui sur 
"return" permet de valider la position. 
Enfin la dernière épreuve voit Wendy 
être capturée par le Capitaine Crochet. 
Une fois de plus c'est Peter qui doit la 
délivrer en la rejoignant à travers le na- 
vire du pirate. Il doit également éviter 
les hommes d'équipage qui ne lui veu- 
lent que du mal. 

Le bateau corsaire se recouvre de pous- 
sière d'or et devient le moyen de trans- 
port volant qui ramènera Wendy et ses 
frères chez eux* 



Edité par : Coktel Vision 
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Ce logiciel présente de nombreuses 
facettes qui devraient capter l'atten- 
tion du joueur. L'histoire est sim- 
ple et attrayante, malheureusement, 
le graphisme est très approximatif 
et les personnages sont parfois 
difficiles à discerner du paysage. Il 
est dommage de n'avoir pas retra- 
vaillé des Images qui sont d'une im- 
portance capitale pour un public qui 
n'est pas sensé savoir lire, 

OOOO lofto 
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INFORMATIQUE 
COMMUNICATION 



Faites le bon choix.. . 
36 15 MHZ 



Toutes nos revues 

Savoir comment nous joindre, 
les sommaires, les infos, . . 

Questions-réponses 

Une nouvelle façon de poser 
vos questions et de voir les 
réponses faites 

500 petites annonces 

C'est en moyenne ce que 
vous trouvez sur le serveur. 
De quoi faire votre choix 

Nos produits 
La rubrique sur nos productions 
avec la possibilité de commander 

• Une messagerie 

• Des informations 
revendeurs 

• Votre horoscope 

• Des jeux, etc. 



C'est sur 
36 15 MHZ 



AlRBORNE RANGER 



w Saluons l'arrivée du petit dernier en 
^ date de Microprose pour notre cher 
CPC ; wouah ! pensent déjà certains... 
Enfin une nouvelle simulation d'avion. 
Malheureusement, vous avez tout faux 
car il s'agit plutôt d'une arcade-simula- 
tion et vous n'allez pas vraiment voler, 
car, cette fois, vous faites partie d'un corps 
de Rangers (remarquez l'honneur que 
vous avez, n'est pas Ranger qui veut aux 
U.S.) ou alors juste le temps de lancer vos 
chargements de survie et de vous para- 
chuter vous-même sur le lieu de votre 
mission. 

Tout d'abord, en quoi consiste votre 
mission ; elle n'est pas unique car vous 
avez le choix entre 12 missions différen- 
tes mais c'est leur niveau de difficulté qui 
va vous guider dans votre sélection dans 
un premier temps. En effet, sur les 12 mis- 
sions existantes, 3 sont du premier niveau, 
5 sont du second niveau et 4 sont du troi- 
sième niveau ; de plus, il faut savoir que 
pour chaque mission sélectionnée, vous 
avez encore un pouvoir de décision sur 
le degré de difficulté que vous dési- 
rez trouver dans cette aventure sa- 
chant que, bien sûr, plus la diffi 
culté est grande et plus le nom- 
bre de points de mérite que vous 
obtenez en cas de succès est lui 
aussi important... Quoiqu'il 
en soit, le scénario de départ 
est toujours le même : vous 
arrivez en vue de votre 




de l'avion qui doit vous larguer. Vous allez 
survoler tout le champ d'action, donc à 
vous d'en profiter pour repérer le terrain 
et en particulier votre cible et d'en tirer 
profit pour lâcher vos trois caisses de 
survie à des endroits si possible stratégi- 
ques. Enfin, lorsque vous arrivez en bout 
de terrain, vous pouvez sauter vous- 
même et diriger votre parachute afin 
d'éviter d'atterrir sur des barbelés ou un 
bunker ce qui risquerait fort d'écourter 
votre mission... 

L'atterrissage s'étant déroulé sans pro- 
blème, il ne reste plus qu'à évoluer au sein 
des lignes ennemies sachant que vous êtes 
seul et que les forces ennemies sont elles 
fort bien armées et très protégées ; il va 
donc falloir conjuguer de manière intel- 
ligente tous les modes de déplacement à 
savoir marcher, courir et ramper en n'ou- 
bliant pas une bonne sélection parmi les 
5 armes qui sont à votre disposition... 

Edité par : Microprose 

Prix indicatif : K7, 185 F DK,225F 
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Notre avis 



Airborne Ranger est malheureusement 
un produit décevant qui ne donne pas 
vraiment envie de jouer avec même 
si le scénario est intéressant ; en ef- 
fet, les graphismes sont tout juste 
corrects, les couleurs relativement 
«dures». Quant à l'animation, elle est 
acceptable ce qui n'est pas vraiment 
le cas de la notice qui si elle est en 
français (effort qu'il faut souligner) ne 
constitue pas une référence aussi bien 
au niveau de la traduction que de l'or- 
thographe... Vraiment dommage ! 
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Simulation sportive 



^ L'enthousiasme des foules pour un 
^ sport quelconque est toujours assez 
extraordinaire à observer. La boxe est un 
de ces sports qui entretient les mythes et 
les légendes de ceux qui la pratiquent. 
Tout le monde connait au moins le célè- 
bre Mohamed Ali ou bien a déjà vu un 
des films de la série «Rocky». 11 est main- 
tenant temps de chausser les gants et de 
vous installer sur le ring de votre CPC. 
La lumière des projecteurs illumine l'arène 
où vous allez bientôt affronter votre 
adversaire en finale de la coupe junior. 
Le combat commence, l'arbitre vous sur- 
veille du coin de l'œil. Il surveille d'éven- 
tuelles fautes que vous ou votre adver- 
saire pourriez commettre. En effet cette 
simulation est la première à simuler la 
possibilité de tricher. Cela est un plus au 



jeu qui, sans cela, serait bien classique. Il 
y a 8 coups possibles et 8 «gardes». Par- 
mi ces coups, quatre sont interdits les 
autres étant parfaitement légaux. Vous 
apercevez la silhouette en haut de l'écran, 
elle est pour l'instant de couleur verte, 
cela signifie que vous pouvez donner un 
des coups interdits sans que l'arbitre ne 
vous remarque. Si la silhouette était 
orange, vous auriez 50% de chance d'être 
vu et la couleur rouge vous incite à ne 
pas tenter de tricher. Si malgré tout vous 
infligez un coup de genoux pendant la 
période rouge, l'arbitre vous déclarera en 
faute et vous perdrez une vie sur les 5 
que vous possédez au départ. 11 existe 
deux autres cas où vous pouvez perdre 
une vie : lorsque vous êtes mis KO, vous 
passez alors au round suivant sans perte 
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d'énergie. Le KO intervient lorsque vo- 
tre indicateur d'énergie est complètement 
au rouge. Mais ces indicateurs (un pour 
vous, un pour votre adversaire) est aus- 
si utilisé pour départager les adversaires 
en fin de round : celui dont l'indicateur 
est le plus haut gagne le round ou plutôt 
fait perdre une vie à son adversaire. En 
fait il y a surtout deux mouvements qui 
sont particulièrement efficaces : le direct 
à la face et le direct à l'estomac. Chaque 
finale se déroule en 15 rounds mais en 
général, la partie s'est terminée bien avant 
par la défaite d'un des protagonistes. 
Le premier adversaire est bizarrement 
assez coriace. En revanche, le suivant est 
facilement abattu par une succession de 
directs déjà décrits plus hauts. Quant au 
troisième, il a vraiment l'âme d'un tricheur 
puisqu'il vous assène dès que possible des 
séries de coups de genoux ou bien des 
coups de pieds. La victoire est alors très 
difficile à obtenir. 

Edité par : Ailigata 
Prix indicatif :NC 



Notre avis 



By fair means or foui n'est pas le pre- 
mier jeu de ce style. Les graphismes 
sont moyens, l'animation est correcte. 
Il manque peut-être un soupçon d'in- 
térêt dans la simulation. Cela est dû 
sans doute a un certain manque de 
réalisme (les joueurs ne sont pas af- 
fectés par les KO par exemple). Mais 
tout de même la possibilité de tricher 
supprime un peu ces inconvénients. 




Aventure 



Ceci est l'histoire édifiante de 
deux frères qui sont promis 
à un avenir certain mais dont 
l'aventure commence plutôt 
mal : ils sont tous les deux 
prisonniers. Apparement, ils 
auront beaucoup de mal à se 
sortir de ce piège pour se re- 
trouver et pour continuer 
leurs aventures. Prenons le cas 
de Mike : il est dans une cel- 
lule fermée à double-tour. En 
regardant sous son lit il dé- 
couvre une plaque de bois 
muni d'un anneau. 11 tire sur ce dernier et découvre un pas- 
sage trop étroit pour le laisser. Une idée géniale lui traverse 
l'esprit : il élargi le trou et se retrouve ainsi dans un couloir. 
Au nord du couloir il y a une porte elle aussi fermée à clé 
(encore !). En examinant le 
paillasson, Mike trouve la 
précieuse clé. Mais avant de 
sortir, il décide d'explorer un 
peu l'autre extrémité du cou- 
loir ce qui le conduit vers une 
chambre. L'examen du lit 
permet de trouver une corde, 
objet fort utile dans de nom- 
breuses aventures. Bon c'est 
pas tout ça mais maintenant 
il faut repartir alors autant 
reprendre un chemin connu 
et ouvrir la porte précédem- 





ment rencontrée. De l'autre 
coté de la porte, des poubel- 
les offrent leurs effluves ca- 
ractéristiques. Malgré l'odeur, 
Mike se jette sur les poubel- 
les grises et fouille frénétique- 
ment dans les détritus. Oh 
miracle , des morceaux de 
verre apparaissent. Ceux-ci ne 
lui servent à rien pour l'ins- 
tant mais il les ramasse quand 
même. Il prolonge sur sa 
droite et tombe en arrêt de- 
vant une toile qui lui semble 
étrange. En effet, il y a deux 
toiles collées l'une sur l'autre. Grâce au morceau de verre il 
peut découper la toile et découvrir le message suivant : «le 
shériff est un habitué de la maison de passe». Il s'agit certai- 
nement d'un élément important pour la suite. Le couloir abou- 
tit à un carrefour. Quelle di- 
rection prendre ? Après une 
courte hésitation, Mike s'en- 
gage vers la droite et remar- 
que un miroir sale accroché 
au mur. Il essuie un peu le 
verre et un passage secret 
s'ouvre au sud. Sa curiosité 
naturelle le pousse à aller voir 
ce qui s'y cache. Il y décou- 
vre l'appartement d'un garde. 
Dans cet appartement, une 
malle trône. 11 y découvre des 
munitions et une caisse à 




outils. Les munitions sont 
aussitôt mises dans la poche 
de notre héros. Une petite 
fouille de la caisse à outils et 
Mike se retrouve en posses- 
sion d'un tournevis cruci- 
forme jaune. Il espère main- 
tenant que tous ces objets lui 
permettront de sortir de cette 
demeure. II continue avec obs- 
tination vers la droite et finit 
par aboutir dans les WC, de 
luxe certes mais des WC tout 
de même. Il aperçoit une is- 
sue bouchée par une grille 
tout en haut du mur. Malheureusement Mike n'est pas assez 
grand pour atteindre cette ouverture, fl doit se procurer un 
objet quelconque pour se hisser jusqu'à la hauteur de la grille. 
Il ressort donc des toilettes et découvre dans une pièce située 
au sud un poêle entouré d'une chaise à bascule et d'un tabou- 
ret, Le tabouret lui semble l'objet idéal pour son évasion et il 
le traîne donc jusqu'au WC. Une fois à l'intérieur, il ferme la 
porte, iî accroche la corde (sur la porte), il monte sur le tabou- 
ret et utilise le tournevis pour enlever la grille. Et voila il ne 
reste plus qu'a sortir de la prison pour se retrouver dans la 
ville. C'est justement dans cette ville que Mike doit rencon- 
trer son frère indien Mo ko à 
condition que celui-ci ait ré- 
ussi à se sortir de sa geôle. 
Revenons un peu en arrière, 
Mo ko est lui ligoté par des 
cordes, un garde le surveille. 
Un objet se trouve dans la 
chaussure de Moko, il s'agit 
d'une pépite d'or. Puisqu'elle 
démange Moko, autant la 
poser au soL Tiens le garde à 
l'air intéresse : il s'approche 
de notre héros indien. L'oeil 
exercé de ce dernier avait déjà 
repéré les rochers coupants 
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qui lui permettent maintenant 
de couper la corde et d'assom- 
mer le gard a Une fois le triste 
personnage mis hors service, 
il faut encore le fouiller et lui 
dérober les allumettes qu'il 
avaient sur lui, La seule voie 
possible est à l'ouest. Mais 
Moko est bloqué par une 
porte désespérément close. 
Juste à coté de cette porte on 
trouve un chandelier. L'idée 
d'un mécanisme caché 
n'échappe pas à Moko qui 
abaisse le chandelier et deve- 
rouille ainsi la porte. Enfin libre. Pas pour longtemps car un 
chien méchant barre Je chemin. Moko remarque alors le ton- 
neau remplit de pétrole, il le renverse, il allume une allumette 
et enflamme le pétrole. Devant les flammes, le chien s'enfuit. 
1 1 ne reste qu'à éteindre le feu en jettant de la terre ou du sable 
sur le foyer. Un petit tour vers le sud entraine Moko en pleine 
lumière devant un beau ranch. Il entre et se trouve devant un 
tas de foin. Sans bien savoir qu'elle va en être l'utilisation fu- 
ture, il saisit une poignée de foin et continue son chemin vers 
le sud. Là, il rencontre un groupe de chevaux. Afin d'éviter 
de les troubler par sa présence et d'alerter les gardes, Moko 

donne le foin aux équidés. Il 
ouvre ensuite la barrière et se 
retrouve ainsi derrière l'école, 
en ville. Les deux frères se sont 
donc retrouvés puisqu'ils se 
trouvent tous les deux dans 
ce village qui comprend quel- 
ques endroits clés comme le 
magasin, la banque, les pom- 
pes funèbres, le cimetière. Il 
leur reste encore de nombreux 
pièges à déjouer avant de ter- 
miner l'aventure. 

Edité par :MBC 
Prix indicatif ; JV.C. 





Notre avis : 



Qi Mike et Moto est un jeu d'aventures 
ET , cc o7 HassiQUQ dans son tono. 

est bien pratique. 
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Le fait de voir apparaître régulière- 
ment sur l'écran de votre 
micro-ordinateur des adaptations de jeux 
d'arcade est maintenant rentré dans les 
mœurs et bien rentré. Typhoon fait par- 
tie de ceux-là et si vous salivez déjà avant 
de le charger sur votre CPC, je vous dis : 
attention, on se calme !... 

En effet, le premier niveau ne consiste 
qu'en un vulgaire échauffement et vous 
découvrez avec tristesse que votre fabu- 
leux F14 ne se déplace qu'à une vitesse 
toute relative. De plus, le mode retenu 
ne fait apparaître que de tristounettes 
variations de bleu. Enfin, le porte-avions 
étant détruit, vous passez à la seconde 
phase qui met en scène des avions, des 
hélicos ou des tourelles qui canardent de 
partout. Cette fois, étant donné la taille 
des sprites, vous avez une facilité de 
déplacement un peu plus importante 
mais, malheureusement, le paysage est 
tel que, par moments, la confusion est 
grande entre le tir ennemi, votre position 
et le paysage ; c'est vraiment trop bête de 
se faire avoir de cette façon. Je me per- 
mets de vous donner deux petits conseils 
pour cette deuxième partie : lorsque vous 
êtes assailli par cet immense avion qui 
tire tout azimut, n'hésitez pas à utiliser 
votre arme fatale qui fait le ménage d'un 
seul coup, d'un seul ! Quant aux diffé- 
rents bonus qui vous donnent des armes 
supplémentaires, arrangez-vous pour 
tous les ramasser. Lorsque vous atteignez 
le troisième niveau, vous voyez les cou- 
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leurs changer ; hélas, ce n'est pas la peine 
de crier chic, car ce fond jaune rend les 
choses encore plus confuses. . . Alors, une 
seule chose à dire : bon courage pour at- 
teindre la fin du 6ème niveau ! 

Edité par : Imagine 
Prix indicatif : K7, 89 F 
DK, 139 F 



Notre avis 
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Typhoon est loin d'être nul car l'ani- 
mation est de bonne qualité avec quand 
même un maniement un peu mou de 
votre engin ; par contre, les décors de 
fond rendent le jeu difficile et fatigant 
au niveau des yeux, ce qui est fort 
dommage. 
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Bloodstone 



MOULINS ART fe professeur Tournesol a mis BLOODSTONE . ayant eu un accident de voi 
au point une bombe infernale. Empêchez la ture en pleine nuit, votre seul refuge est un ma- 
d'exploser. (Aventure) noir. Qu'allez-vous y découvrir ? (Aventure) 

Prix :120 F 




A HUM ANOID l votre mission consiste à retrou- 
ver les 3 codes d'ouverture du sas de la navette 
emportant le savant Elithios. (Arcade! Aventure) 
Prix :120 F 

A.BOULDER : un jeu, inspiré par qui- vous- savez 
mais qui propose de véritables énigmes et un 
éditeur de tableaux en prime (Arcade) 
Prix .120 F 
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Tl NTI N SUR LA LUNE 




"Allo, station de contrôle ? Ici fusée lunaire, c est Tintin qui vous parle. Je viens de reprendre 
connaissance. Tout semble normal, nous reprenons le contrôle de la fusée." 
Aux commandes de la fusée, avec Tintin et ses compagnons, vous allez revivre la plus 
étonnante aventure que le monde ait connue" jusqu alors : le premier voyage sur la Lune. 
Réussirez- vous à piloter la fusée rouge et blanche dans I espace et à guider son alunissage ? Arriverez- vous 
à capturer le Colonel Jorgen, le traître qui a décidé de saboter I expédition ? Pourrez-vous trouver les 
commandes qui rétablissent la pesanteur normale, alors que vous flottez et rebondissez un peu partout 
dans la fusée ? Parviendrez-vous à désamorcer les bombes à retardement et à libérer vos compagnons 
pour enfin sortir de la fusée et faire le premier pas sur la Lune ? Tout cela, vous le saurez très bientôt 
en jouant avec Tintin sur la Lune, le premier jeu sur micro d après les albums de Hergé... 
Avant Amstrong, il y a eu Tintin et peut-être que maintenant il y aura... vous ! 

Disponible sur : AMIGA, AMSTRAD, THOMSON, ATARI ST sur 2 disquettes. L 



ITour de plus omples 
I renseignements 
! coupez et renvoyez ce 

I bon des ou|Ourd hui o 

I I adresse suivonte 

I INFOGRAMES 
'M ruedul" Mors 1943 
169678 VILLEURBANNE 

I CEDEX 

| Nom 

I Adresse 

LU I 
I Mochme 



! Ville 




